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Instalujemy kompletne systemy 
DAUBAŚUGCJ 


j Ofiejalny reseller Commodore” 
je w dy w e w 
rzenia pengramu, o którym marzył każdy tżyt. 
kownik. Program usprawniono we wszelkich 
możliwych zakresach, Komunikacja z użyt- 
kownikiem została zorganizowana tak aby ma 
kaymmaknić ułatwić pracę. Wprowadzona tzw 
Tool Bar, czyli passk z nakzęściej używanymi 
operacjana. Dodano aieograniczaną liczbę w%- 
towania wykonanych poleceń. Umozliwiono 
również wczytanie dokumemów utworzonych 
w programie ProPage. Uproszczowo korzysta 
nie z różnego rodzaju czcłonek z możliwością 
ich przeglądania przed wczytaniem, a tukże 
procemtowym ustalemiem rozcągnięcia | spla 
szczeciu. Dodaro awiomatyczne indeksy, przy- 
pay | rwoczenie tabel, przerobiono sterowniki 
umożliwiające wczytywanie niczwyklej wręcz 
liczby formatów tekstów, grafik, czy nawet cz 
tych dokumentów, wieloburwna prezentacja 
grafik, kotwiczenie obiektów w tekście, def 
niowanić stylów dla pojedysczych stron. Proste 
w definiowaniu pozycje tabuintorów ,merżbi 
wość tworzenia ramek z grafiką o dowolnym 
kształcie, wiele sposobów wypelniamia stwo 
rzocych, ak i zaimportowanych obiektów. 
Pełea zgodność z ARexxem 
Program powinien być dostępny w wersji zn- 
gelskżej od końca września rozu 1904. Wersja 








Oferujemy jeden £ najlepszych programów do skladu komputerowego. 
Wersja ta została nagnsana przktycznie od nawa, bazując jednak na wię- 
lołetnim doświadczenie firmy. Przeanalizowamo wszystkie istniejące 
programy do składu + różnych platfarm systemowych, takich jak: MS 


Oferujemy prośesjonalny edytor czcionek wektorowych z możliwością 
tworzenia i odycji czcionek w furrnalach PosiScripl Type 1. Compugra- 
płac Imeflilom 1 Soft-Logik DMF. Zawsera opcję śledzenia obrysów, 
tworzenia przeglądówek i wskazówek (Himtins) orzz edycję tabel ker- 
ninga. Program dostępny jest w polskiej wersji językowej 








DOS/Windowx, Macimtosh, Amiga i UNIX. Dało to podstawę do stwo 
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Komputer High-End w rodzinie 
Amig 0 party na procesorze 
60] lub 68040 (20 MIPS) 
Możliwość swobodnego 5I0sOwi- 
nia rozszerzeń sprzętowych dzię- 
ki slmom ZORRO 111. Dostar 
czasy w dowolsej koafigu- 
racji wę. życzemia Klienta. na 
tel. 
W palm J2-bitowy komputer 
domowy. Pamięć 2 MB RAM 
(Rozszerzadna do 10 MB) 
262000 kolorów, wyjście RGB 
TV. Niezastąpiony w domowej 


obróbce video. 
na 


tel. 


AMIGA 1200 AMIGA 4000 


Pierwsza 32-bitowa kansoża do 
gier video ż wbadowanym 
napędem CD-ROM 
Możliwość wykorzystania jako 
odtwarzacz auho CD i video 
(MPEG) 


ACD” 


1. 


tel. 


AMIG 


Blizzard 12204 - Turbo Memory Boaru 

Rozszerzona: 4/8 ME FAST RAM wyposeżoóe we wiawny 
procesor MC 6£DXYZAMHz | podsinwkę pod koprocesor MC 
(BEE 1/62 PLOC 0% przyrosu szybkości wzękęden 
A1200 z 2 MB CHIP RAM 1 54 
AT-ONCE CLASSIC sn 
Sprzętówy emulator komputerz 18M POJAT do Amigi 300 
Dainża z dowolnyne dyskami rwardymi zakładając na mich 
partycje MS-DOS, Funkcjonaje w wieloradaniowośc 
MToc 41204 

Roszerzewe pamięci 4 MB wyposażone w koprocesor 
MC 568881414 Miłe i zegar czasu rzeczywiacgo. SIR przy 
tonu szybkosci wzulędem A 1200 7 2 MB CHIP RAM 

MTec A1230/2$ RTC śń 
Karta turbo - KAC 680309285MH2 z MMU,WI/2A4/8 MB Ram 
(mośal 72-pin), koprooczor (PGA lub PLOC) i zogar 
<zasa rzecz Oprjomaln= dołączany kontroler SCSI 





wszystko dla AMIGI 1200 


od 
10,5 
ide 


14 * mo dla Amigi 120044000 
Plamka ( razdzzelcznść 1(/24*76R 
no-interiace, camka do BO He, odchy 
lanie poziome 15-50 kHz. Dołączona 
przekrówka Araga RGB-VGA. Hardzo 
dobra jakość obrazu | kolorów. Spełnia 
pormny MPR 11 








- 12.500.000 
Uniweralny emulator Macimioska 
i PC 486 DX 40 MHz bazujący ma karcze 
ZORRO II, Funkcjormje w makitas- 
kingu z aplikacjami amigowymi. Dobra 
współpraca 2 karta grafcznymi (np. z 
Pięcoło czy Picasso) 


EPMLANT 
MACJ/486 DX 40 





na telefon 


m m m. 









DDR 


Video Syste 
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polska będzie porę miesżęcy później z polski 
mi korranikztami jak 5 pomocą, oraż obszerne 
instruscją. Naturalnie dostępne będą również 
polskie sławniki: ortografic. 
niesień | 64 polskie cze 
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Personal Animation Recarder 
Profesjonalna karta video do odtwarzania (13 
pywane z  asgbno dostępnym digitizerem) w 
czasie rzeczywistym 24-bitowych atzrnacji. 
Czym zbędnym magnactowii do zgrywania po- 
klutkawego. Wyjścia Belacam. SVHS i CVBS, 
oraz wejście geniocka. od 
Sunrtze AD 516 76 == 
Profesjonalna karta audzo da Amigi 
ZKKAŻOONACO. Pozwala na nagrywanie 
dźwięku na $ kanałach jednocześnie z rozdziel 
czością 1ó bitów przy częstotliwości 
próbkowania do 43 xHz. Wejście SMPTE 
Dolączane profesjonalne oprogramowanie. 
Opal Vision 

24 bitowa karta telewizyjna. Przy pełnym 
wypaszżeniu umożliwia rniksowanie obrazów 
i dzwięków z wielu źródeł z wykorzysta- 
naem efektów specjalnych 


Ku 24.2 SŁ 22 


Ariadne i Liana Karta sieciowa Flherret ZORRO II wy 
posażona w 32K-bufar, 10-Basc-2 i 10 
Base-T, 2 dodatkowe zdącza Ceedrorticy 
i podstawka pod BOOT-ROM; 
niskobwdzetowa funkcjonejąca na zasa 
dzie transmesji poprzez złącze równo- 
legie. Współpracuje 2 Ariadne. Pakżety 
zawierają oprogrzarawanie sżociowe 
Envoy i sterawnik do Parneta 

Karta procesorawa do 

Ammgi 3(XXW4000 dostępna w wersjach z 
MC 68040/%0) Miz | 68060, Wypo- 
sażoca dodatkawa w rozszerzenie 

RAM 0 -123 MB i złacze lokalne 

do modułu SCSI + Erheraet. 
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Akcesoria DIP 


oś 
39 ala 


na 
tel. 








od 
3 nia 


Cyberstorm 


są 


JE TE. 


24 btowy system EGS dla każdej karty 
zznej (Retna, Visiona, Picasso, | 
Domino. Merlin) i dla dowolnej 





od 2.700.4400 zt. 

W nowym systemie poprawiono wszys 
Ikie błędy. 65! szybszy. dodano sterowni- 
ki CD-ROM | nowe heblioteki DataType 

śla AŚCOOCIOK) 3.00.0600 zł. 

dla A2000/500 - 2.700.44%0 21. 
Podwojone prędkość przesyłu danych 
złącze SCSI, Muktsesswa, czyta format 


- 9.2001.000 zł. 
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PICCOLO 

24-bitowu karta graficzna ZORRO ILTII 
wyposażona w 1/2 MB RAM. Rozdzielczość do 
1600 x 1200 w 8 bitach. Zgodna ze stamdaróeni 
EGS. Opejonalay modul video uaktywniający 
wyjtcia SVHS i CVBS 

Fastlane 2.3 

Kontroler FAST SCI ZORRO II + karta 
rossterzenia pamięci 0-256 MB. Szytrkaść 
komunikacji ze złączem<e=20) MB/s 

Szybkość pracy 2 dyskiem <=10 MB/< 
(synchronicznie) lub <=7 MR/s (asynchm ) 
Skanery Serii EPSON GT 6500/8000 
Bardzo dobre stac jonarse skanery kolorowe 
formańu 44, Skanują w jednym przetwegu 
zapewmiając dużą ostrość i wspamałą jakość 
kolorów. Maksymalna rozdzielczość 800 dpi. 
Opcezonaina możliwość dołączenie przystawki do 
slajdów 1 automatycznego podajnika materiaków do 
skanowania e dla potrzeb OCR 
whmdowaune korekcje gamma, ostrości 

i regulowany poziom jasności 
Oprayramowanóe do skanowania PicoScan 
Pozwala na podłączenie i korzystanie z dowolnych 
skanerów przer. złącze SCHI i Centromics, Działa w 
24 bitowym syszemie E Modna podlączyć 

pod menu programu PicaPźir£ei 83 





12 nb 





od 
25 mia 





ENIE 4 adi 2 
Digi ssa Saud Sadlo 2 + sawgler mine 
Nel 302 Sae1 Media 2 + 18 
Digi 104 $owd Szedio 2 + a 
Super Mera 
ma 
AMISlownik 
Tira, 





K atreeiy€ 
Szarmcua 
Omogręfe 
NEWTEK Liga! Ware | 
Kia 10 v7 47 AMICA 
Head 1D CLASSIC AMIGA 
Real 10 WINDOWSA 
TY - PAINT V.X0 
TY « PAINT V 34 (ać padziernika 
IMAGŁ - FX s 
1NAGE . FUEGW da 
ADPs6 PAL. v.2.5 
4DPse COWYFRZICN PACK 
ADF" FO COMTHOUL. 
ADPra TPEOM SCANKEK DRIVIR 
Aro IHP $CAMJUT Fe OKIWEE 
MORPHPLUS 
CINEMORPEA 
<mi OMIRCT |INTEATACE 
MEDELA POLNT + 10 
SUAŁA MM 2 
s M 100 

4413 
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x 
Gzełoch 4X-Y 
Gteżoch AX-26 
Gaessatoi Eóaktow GE 160 
Matryce £7 200 ROB VVV 
Digi Lat Z 
Video Korękoo 
Tumas ielewix; 


SFSON LQ 196 akarza 
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iczamy koszt wysyłki i pobrania. 
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Dzisiejszy numer Amigowca jest numerem ostatnim... w tej szacie graficznej! 
Tak, w przyszłym miesiącu przechadzimy na full kolor, z czym w dużej części wiąże 
się zmiana szaty i układu pisma. Zmian będzie co nie miara i notka "otwierasz na własne 
ryzyko” nie będzie gołosłowna. Negatywną stroną naszych zmian będzie wzrost ceny, 
jednak postaramy się zrekompensować go treścią i jakością pisma. 

Ponieważ "idzie nowe” chciałbym pokusić się o pewnego rodzaju podsumo- 
wanie. Amigowiec ukazuje się od września 1990 roku. Wydaliśmy 45 numerów, w tym 
13 czarno-białych i 8 numerów podwójnych. Najbardziej dynamiczne tata to 1991, 1992, 
1994 - Amigowiec wychodził co miesiąc. Pewnym zachwianiem byt przełom 1992/1993, 
kiedy to zanotowaliśmy probłemy egzystencjonalne. Podczas swojego dotychczasowego 
isinienia Amigowiec zanotował czterech naczelnych. Pierwszym był legendarny Tomasz 
Kokoszczyński do dzisiaj piszący i związany z pismem. Następnym byt Mirosław Do- 
mosud, jednak jego drogi z Amigowcem rozeszły się i nie współpracuje już z nami. 
Moim poprzednikiem był Krzysztof Nowicki, obecny zastępca redaktora naczelnego. 
Każdemu z wymienionych przyszło działać w innych warunkach, a to że Amigowiec ist- 
nieje jest najlepszym dowodem tego, że wszyscy (no może z jednym wyjątkiem) wykony- 
wali swoje obowiązki dobrze. Jedno jest pewne, ich działalność znacząco wpłynęła na 
kształt pisma, a i zapowiadane zmiany także były przez nich inspirowane. 

Zbliżają się targi w Kolonii. Cala nasza redakcja zastanawia się, co przyniosą? 
Znając życie z pewnością nic. A co chcielibyśmy, aby przyniosty? Na pewno rozwiązanie 
wciąż niepewnej sytuacji Commodore. Decyzja o przejęciu miała być podjęta 13.10, 
jednak 13 okazał się pechowy, nie tylko z przesądu, ale i w mniemaniu sądu i decyzję 
odłożono o miesiąc. Na targach mam nadzieję porozmawiać z panem Davidem Pleasence 
szefem Commodore GB, aby wyjaśnić, o co w tym wszystkim tak naprawdę chodzi. 
Nie muszę chyba wspominać, że jasność co do przyszłości Amigi diametralnie zmieni- 
taby podejście do tego komputera, W tej chwili panuje sytuacja nazwana przeze mnie błogą 
stagnacją rynku. Dotyczy to przede wszystkim rozszerzeń do A2000/A3000/A4600. 
Zjawisko polega mniej więcej na tym, że sprzedawca o każdą rzecz musi wręcz na ko- 
lanach prosić producenta, który wije się jak wąż i robi co może, by przeciągnąć za- 
mówienie w czasie stosując różnego rodzaju wymówki w stylu: brak instrukcji, opóź- 
nienia w produkcji, itd. Jest to wysoce denerwujące, ałe i zrozumiałe postępowanie 
zważywszy na koszty ewentualnej wpadki. Tak więc poiencjałnym klientom mogę z pełną 
świadomością życzyć wytrwałości w zakupach, jednak nowy sprzęt istnieje i gdy się 
irochę poczeka można go kupić. Sytuację tę może zmienić "kop" w postaci decyzji 
a przejęciu Commadore. 

Powyższy schemat nie ma praktycznie zastosowania jeżeli chodzi o osprzęt do 
A1200 i CD32, Tutaj wszystko jest na telefon i bez jakichkolwiek problemów. Jest to 
uzasadnione chociażby że wzgłędu na ilość sprzedanych Amig. W tym przypadku pro- 
blemów ze znałezieniem ewentualnych nabywców raczej nie ma, a co za tym idzie mo- 
żliwość "umoczenia" jest znikoma. 

Jaka sytuacja jest z komputerami? Jeżeli chodzi a AL200, to raczej nie ma pro- 
błemu. Jej ceny wahają się w tej chwili od 12,5 do 14 mln zł, ale generalnie jest na 
rynku. Oczywiście wzrost cen nie jest korzystny, patrząc chociażby przez pryzmat stale 
taniejącego peceta, aie co zrobić. A4000 można dostać w paru firmach, a ich ceny kształują 
się w przedziale od 2600 DM do 3800 w za- 
leżności ad konfiguracji. 
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s BLIZZARD. 


i EDITORIAL. 
/ Karta turbo do-A1200, 
dzięki której nasza = Od redakcji 
_ przyjaciółka jest 


wielokrotnie szybsza. ś PE 
7 | Spis treści 














DEPESZE 
Depesze 
| Krótkie opisy 
gi DEKODER . 
11 TELEGAZETY SPRZĘT 
_ Firma HDP przekazała % Nowa jakość... 
AE F - do testowania dekoder 
TUTTIEMENA e! telegazety dla Amigi. U Blizzard 1220/4 
Video Backup System 
Dekoder telegazety 
M-TEC A1204 
M-TEC A1204 : 
-. PROGRAMY 
Karta turbo do A1200 —, 
oparta ia procesorze —„ Comic Setter 
M68030 28 MHz: 
A The English 
wii Master 
s 
Test prawa jazdy 
Scenery Animator 
sa v2.0 
COMIC SETTER 
i Maxon Asembler 
Razem z Krzysztofem — „ 
Nowickim pobawmy się Polonus 
w rysowanie komiksów. 
Archiwizery 
i £ Crunchery 
i 
' PODPOWIEDZI ś 
Bezpieczne połączenia 
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Rodzina M680xx 





Piractwo... 





Kurs Asemblera 


Amigowy PD 





Lista demonów 
Scena wernisaż 


_ PISMA, PISEMKA 


Pisma, pisemka 








Obsługa błędów 


Imagine 
część 10 


LightWave 
- praktyczne porady 


Ziemia cześć 2 
Real 3D v1.4 
Konkurs muzyczny 


Pierwiastkowanie 





GRABOŚ a UA 


Ami-Market 


AMIGOWIEC 11/94 





SCENERY 
ANIMATOR 
SĘ 


7 
Z programem do tworzęnia 
krajobrazów zapozmaje nas 
Tomek Hrycuniak. > 


8 


MAXON  , 
ASEMBLER 


Ucztagdla wszystkiech 
asemblerowców. 
A 


POLONUS 
| 


Polski edytor tekstu z 
opisuje Mariusz Ławichi. 
i a 


BEZPIECZNE 
POŁĄCZENIA 


Tomek Matajek radzi + 
jak nie powodować 
uszkodzeń komputera. 
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GELLOWEEN PARTY 1994 
Gel Dezign i TILT mają 
prosić wszystkich na kolejny zlot żyw: 
ników komputerów Amiga. Tym razem im- 
preza będzie zorganizowana w Bydgosz- 
czy i nosi oficjalną nazwę GELLOWEEN 
PARTY '94. 


„ACUSŁWÓN 


Wszystkich zainteresowanych infor- 
mujemy, że party odbędzie się w dniach 
12-13 listopada (sobota-niedziela) w byd- 
goskim Technikum Kolejowym przy uli 
cy Mikołaja Kopernika 1. Dojazd z dwor- 
ca PKP autobusem 67 (przystanek bę- 
dzie oznakowany). Na terenie party czyn- 
ny będzie całodobowy bar, w którym za 
niewygórowaną cenę każdy będzie mógł 
coś przekąsić. Będzie też okazja do za- 
kupienia akcesoriów komputerowych oraz 
literatury na promocyjnych stoiskach. Ma- 
my też nadzieję, że (zgodnie z obietnicą) 
pojawi się lokalna prasa i telewizja. 

Odbędą się oczywiście wszystkie "kla- 
syczne" konkursy (intro, music, gfx, ray, 
demo - w takiej właśnie kolejności), a na- 
grody prezentują się następująco: 

64 kB INTRO COMPO 

1 miejsce - 2.000.000 zł 

2 miejsce - 1.000.000 zł 

3 miejsce - 500.000 zł 

MUSIC COMPO 

1 miejsce - 2.000.000 zt 

2 miejsce - 1.000.000 zł 

3 miejsce - 500.000 zł 

GRAPHIC COMPO 

1 miejsce - 2.000.000 zł 

2 miejsce - 1.000.000 zł 

3 miejsce - 500.000 zł 

DEMO COMPO 

1 miejsce - 5.000.000 zł 

2 miejsce - 3.000.000 zł 

3 miejsce - 1.500.000 zł 

W Raytracing Compo nie przewidu- 
jemy nagród pieniężnych... 

| jeszcze parę drobnych uwag: 

- wstęp na party około 90-100 ty- 
sięcy zł. 

- dema i intra muszą działać na A500 
z 1MB (0,5 CHIP, 0,5 FAST lub 1 MB 
CHIP) lub na A1200 z 2 MB FAST (FDD 
lub HDD) 

- dla modułów przewidujemy selek- 
cję, w której wybrane zostanie około 15 
utworów. Najprawdopodobniej w komi- 
sji zasiądzie siedmiu losowo wybranych 
uczesiników party, którzy przy wejściu za- 


deklarują chęć uczestniczenia w selekcji. 


- z graphic compo dyskwalifikowane 
będą wszystkie bohomazy typu "Bitwa 
pod Grunwaldem" oraz skany. 


- liczenie głosów po raz pierwszy | 


w historii odbędzie się na żywo. 


Zalern serdecznie zapraszamy wszyst- 
kich amigowców 12 listopada na GELLO- 
WEEN PARTY '94, 

Z Amigą w tytule, 
czyli nowa era Amigi. 

Finał jest coraz bliżej. Commodore 
nie padł tak do końca. Dowodem na to 
jest filia w Wielkiej Brytanii, która zabiera 
się do przejęcia całej firmy. Wprawdzie 
nazwa Commodore będzie używana od 
czasu do czasu, jednak (nareszcie!) sztan- 
darowym produktem firmy będzie Ami 
ga. Od niej też będzie pochodziła naz- 
wa firmy i wszystkie jej znaki firmowe. 
Co to oznacza dla Amigi, chyba każdy 


rozumie. Przyszłość tego komputera jawi | 


się nawet bardziej niż różowo. Komputer 
nie tylko będzie produkowany, ale także 
intensywnie rozwijany. Będzie on bowiem 
praktycznie najważniejszym produktem 
firmy, To nie od klonów niebieskiego, ale 
właśnie od naszej kochanej Amigi bę- 
dzie zależała przyszłość firmy. 





Człowiekiem, który zainicjował cate 
to przejmowanie jest szef Commodore 
UK David Pleseance. Podobno jest on 
"chory" na punkcie Amigi, podobno ma 
duże pieniądze i podobno to się ładnie 
składa. Bo historia uczy nas, że wielkie 
sukcesy są przeważnie wynikiem "sza- 
leństwa" pojedynczych osób. Miejmy na- 
dzieję, że i tym razem tak będzie. 

Praktycznie jedyną złą wiadomością 
jest to, że mogą być kłopoty z nabyciem 
komputera na Boże Narodzenie tego ro- 
ku. Jednak warto chyba poczekać. Na po- 
czątku 1995 roku nie powinny się wpraw- 
dzie pojawić jakieś nowości w dziedzi- 
nie Amigi, ale potem wszystko może się 
drastycznie zmienić. 

Najwierniejsi są oczywiście sami użyt- 
kownicy Amigi. David Pleseance dos- 
taje listy i faksy z całego świta. Wynika 
z nich, że Amiga jest niezwykłym zjawis- 
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kiem w świecie komputerów. Jej nazwa | 


faktycznie odzwierciedla stosunek użyt- 
kowników, jest ona prawdziwą przyja- 
ciółką. Przez 10 lat swego istnienia ten 
komputer stał się prawdziwą legendą. 
Nie jest to jedynie bezduszne narządzie, 
ale pomost pomiędzy wieloma uczest- 
nikami amigowego życia. To również dzię- 
ki nim przyszłość Amigi zapowiada się 
fantastycznie. 
Koniec chipów AAA! 

Jak wszyscy wiemy największym 

osiągnięciem Amigi w dziedzinie grafiki 


| są układy AA, czy inaczej AGA. Oczywiś- 
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cie można naszą przyjaciółkę wyposa- 
żyć w jakąś fantastyczną kartę graficz- 
ną, ale nam chodzi o to, co dostajemy 
w "oryginalnym" opakowaniu. 

Wprawdzie nowe, lepsze układy AAA 
są już zaprojektowane i działają, wpraw- 
dzie można dzięki nim uzyskać niesamo- 
witą szybkość i jakość obrazu, ale na 
finiszu zabrakło kropki nad i. O układach 
AAA rozmarzyliśmy się w AMIGOWCU 
5/94 na stronach 10-11. 

Nowe układy nie wejdą, niestety do 
seryjnej produkcji. Przynajmniej w naj- 
bliższej przyszłości. Zamiast tego firma 
postanowiła zająć się unowocześnieniem 
głównego procesora Amigi. Jego archi 
tektura ma być oparta na systemie RISC, 
a szybkość takiego komputera powin- 
na być 25-30 razy większa od najszyb- 
szych "niedopalonych" Amig, czyli 4000/ 
040. Prawdopodobnie zmieni się nieco 
kompatybilność nowego komputera. Być 
może możliwe będzie uruchamianie "sta- 
rych" programów, ale nowe raczej nie bę- 
dą działaty na starych maszynach. Wy- 
puszczenie nowego procesora na Świa- 
tło dzienne spodziewane jest w terminie 
12-18 miesięcy. Poczekamy, zobaczymy. 
Jeśli stanie się to prawdą i jeśli Amiga 
zostanie w jakiś sposób sprzęgnięta 
z niebieskim, to jej przyszłość faktycz- 
nie rysuje się różowo. 

Nowszy TypeSmith 

Firma Soft-Logik wypuściła na rynek 
unowocześnioną wersję programu Type- 
Smith, Tym razem zanumerowaną jako 
2.5. Program jest w dużej części podob- 
ny do swojego poprzednika v2.0. Główna 
różnica polega na możliwości wczytywa- 
nia i eksportu czcionek w formacie True- 
TYPEM owa to jeszcze poniej 





przerzucanie czcionek z jednego stan- 
dardu na drugi. O szczegółach związa- 
nych z nową wersją programu czytaj 
w Krótkich Opisach. Prawdopodobnie na 
polski rynek wejdzie właśnie ta, spol 
szczona wersja. 

Nowa CD?! 

Na rok 1995 planowane jest wypusz- 
czenie na rynek nowej serii konsoli do 
gier. Ma to być coś jakby CD64. Nume- 
rek przy CD świadczy o niesamowitej 


szybkości nowej maszynki. CD32 jest 
szybka, ale CD64 umożliwi odtwarzanie 
gier w czasie rzeczywistym. Przy obję- 
tości danych, jaką można upchać na kom- 
pakcie będzie to faktycznie absolutny 
przebój. Gry staną się tak rzeczywiste 
jak to tykko możliwe. Następnym etapem 
będzie już tylko rzeczywistość wirtualna, 
gdzie gracz będzie musiał "wchodzić" 
do komputera. 
Final Writer 2 na fali 

Final Writer jest czołowym edyto- 
rem firmy Soft Wood. Program ten jest 
faktycznie prawie doskonatym narzę- 
dziem do profesjonalnego tworzenia dłuż- 
szych i krótszych tekstów. Szybkość pra- 
cy pozwala na korzystanie z niego tak 
jak ze zwykłego edytora. Jednak możli 
wości są prawie takie jak w dobrym pro- 
gramie do DTP. Przy użyciu dobrej dru- 
karki, czy nawet naświetlarki można stwo- 
rzyć na tym programie wiele profesjona+ 
nych tekstów. 





Ostatnio pojawiła się nowa eydcja 
programu. Udoskonalono w niej wiele 
sztandarowych cech programu jak np. 
bloki tekstowe (TextBloks). Dołączono 
też wiele nowych, bardzo użytecznych 
modułów, jak PertectPrint umożliwiają- 
cy wygodne i w pełni wykorzystujące mo- 
źliwości drukarki drukowanie, czy Fast- 
Draw, który dodaje do programu zdok 
ność tworzenia grafik. 

Łatwość działania programu opiera się 
na szybkiej możliwości wybierania stwo- 


rzonych przez siebie definicji styów. Wys- | 


tarczy wcisnąć jeden guzik, a np. nasz 
adres umiejscawia się we właściwym 
miejscu i formie (TouchTools i PowerUser- 
Bar). 
Program ma praktycznie wszystkie 
opcje umożliwiające tworzenie bibliogra- 
fii, indeksu, czy spisu treści. 

Wprawdzie do jego uruchomienia trze- 
ba posiadać Amigę z minimum 2 MB pa- 
mięci i twardym dyskiem, ale przecież 
jest to minimum profesjonalnego wypo- 
sażenia, a wszystkim, którzy chcieli by 
pisać "prościej" firma oferuje przecież 
program Final Copy II, który wprawdzie 
nie ma tylu możliwości, ale również poz- 
wala na wygodne pisanie tekstów. 

Idzie nowe wektorowe 

Firma Stylus Inc. wypuściła na rynek 

Stylus Pro-Pak dla artystów grafików. 


| Główną siłą pakietu jest nowa wersja 
programu ProVectorB, tym razem ozna- 
czona numerem 3. Oprócz poprawy wy- 
glądu interface'u programu i tatwości ob- 
sługi dodano do niego wiełe nowych funk- 
cji. Nowa wersja je system za- 
awansowanej architektury graficznej (Ad- 
vanced Graphic Architecture i ma mo- 
żliwość manipulacji obiektami w nowy 
sposób taki jak perspektywa (sic!), wygasza 
nie, pochylanie, odzwierciedianie, czy na- 
wijanie. Program ma możliwość wczy- 
tywania plików graficznych w formatach 
HP-GL oraz Adobe Illustrator. Tryb tek- 
stowy został znacznie "wygładzony” i w 
obecnej wersji nie tylko ma możliwość 
pracy z formatem PostScript Type 1, ale 
także wykonywania operacji na blokach 
i efektów z tekstem. 
ProVector jest w stanie wyrzucać gra- 
| fiki 24-bitowe, tak że staje się on pro- 
gramem coraz bardziej graficznym, a nie 
| tylko wektorowym. Doskonałą pomocą 
| jest wielopoziomowy system UNDO (Anu 
luj), możliwość pracy warstwowej, wypeł- 
nianie teksturami strukturalnymi jak i bit- 
mapowymi. Niesamowity jest teoretycz- 
ny rozmiar strony, który wynosi 15 x 15 mil! 

Poza tym w pakiecie można zna- 
leźć StylusTracer oraz PSlmport. Pierw- 
szy służy do "przerzucania" grafik bitma- 
powych na wektorówki, ale tak żeby było 
jeszcze ładniej. Drugi (PSImport) służy 
do importowania i edycji plików Post- 
Scriptowych. Wszystkie programiki moż- 
na połączyć portami ARexxa, tak że do 
dyspozycji mamy jedną całość. 

Oczywiście wszystko będzie dokładnie 
udokumentowane plikiem w formacie 
AmigaGuide. Podręczniki prawdopodob- 
nie nie będą drukowane w związku z chę- 
cią obniżenia kosztów produkcji progra: 
mu, tak aby stał się on dostępny dla sze- 
rszego grona użytkowników. 

Program bęczie działał jedynie z sys- 
temami powyżej 2.1, 2MB RAMu. Twar- 
dy dysk i dopalacz są oczywiście gorą- 
co polecane. 

Pakiet jest dostępny w USA od 30 
września w cenie jedynych 300$. Firma 
umożliwia pierwszym klientom bezpo- 
średni zakup za 200$. 

Bliższych informacji o tym pakiecie 
udziela firma Septima Computer, Byd- 
goszcz, tel. +52 45-50-16 

Banki tekstur 

Wielokrotnie wykorzystujemy naszą 
Amigę do tworzenia fantastyczych gra- 
fik. Można je nagrywać na video, czy też 
robić kolorowe slajdy. Nie wszyscy jed 
nak potrafią rysować, a napisy, czy wy- 
kresy ładniej wyglądają na ładnym tle. 
Ładne tła można dostawać razem z pro- 
gramami, ale można też je nabywać póź- 
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niej. W tym celu tworzone są specjalne 
banki tzw. tekstur, czyli wzorków, które 
mogą służyć jako podkłady. Jedną z firm, 
która wypuszcza na rynek takie cuda jest 
Visual Promotions. Ostatni produkt - Tex- 
tures Volume Two zawiera 20 grafik trój- 
wymiarowych, które mogą doskonale po- 
służyć jako podkłady. Grafiki są rozpro- 
wadzane w różnych formatach i w pet- 
nym Overscanie, tak że na video nie po- 
wstaną czarne paski. 

Do dyspozycji mamy kamienie, drze- 
wo, wodę, czy trawę, 

Niestety, pakiet ma tez swoje cienie. 
Jego wadą jest niska jakość grafik. Pik- 
sele po prostu wyłażą z obrazka i grafi 
ki te nie nadają się praktycznie zupełnie 
do zastosowań DTP, czy programów 3D. 
Nie kupujcie kota w worku! Czasami warto 
bliżej przyjrzeć się temu co widać, a nie 
tylko zdawać się na pierwsze wrażenie. 

Tekstury 
z trzecim wymiarem 

Ciekawą ofertą tekstur (wzorców do 
obkładania na figurach 3D) są textury a- 
ternatywne firmy Alternative Image. Pro- 
ponuje ona zestaw 12 dyskietek, na któ- 
rych można znaleźć takie standardy jak 
trawę, marmur, czy niebo. Poza tym rze- 
ki, jeziora, muszle, płanety i wiele innych 
ciekawych efektów. W tej chwili dostęp- 
ne są dwa pierwsze dyski. Na pozosta- 
tych znajdziemy mapy, metale, przyro- 
dę, ludzi i wiele innych ciekawych "rzeczy". 
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Dyski są rozprowadzane w dwóch 
formatach: dla Imagine i Reala 3D. 
Nowy Lightwave 
Lightwave jest programem pierwot- 
nie stworzonym do obstugi VideoToas- 
tera, czyli amerykańskiej super maszyn 
ki do efektów telewizyjnych. Program ten 
jest łatwy w obsłudze i umożliwia two- 
rzenie prostych efektów 3D. 





Ostatnio pojawiła się nowa wersja 
programu oznaczona jako 4.0. Podobnie 
jak wersja poprzednia 3.5, program nie 
wymaga samego VideoToastera. Light- 
wave działa nie tylko na Amidze, ale tak- 
że na Windows NT, Silicon Graphics. Pro- 
gram staje się powoli potęgą i dotych- 
czas wykorzystano go w tworzeniu ank 
macji do takich filmów jak Star Trek: 
The Next Generation, SeaQuest DSV, 
Babylon 5, Robocop, Viper, Unsolved 
Mysteries i Weird Science. Dobre jest 
to co znajduje zastosowanie... 

Trójwymiarowe życie 
przestrzeni Essence 

Aby szkielety obiektów wykorzysty- 
wanych w programach 3D wypetnity się 
przyjemną treścią czasami nieźle trze- 
ba się namęczyć. Ustalenie wszystkich 
parametrów jest bardzo trudne, a i tak 
nie daje nam możliwości zapierających 
dech w piersiach. 

Takie możliwości dają nam liczne wzo- 
ry (tekstury) porozsiewane po różnych 
bibliotekach. Jedną z nich jest Essence. 
Zawarto tu bogate trójwymiarowe wzor- 
ce, którymi można obkładać kule, czy in- 
ne ciekawe obiekty. Bardzo obiecującą 
możliwością jest wczytywanie kilku teks- 





tur na raz i nakładanie ich na siebie. 
Szczególnie ładnie wygląda to jeśli stwo- 
rzymy własne planety, Zestaw ten jest 
absolutnie niezbędny dla wszystkich, któ- 
rzy poważnie zajmują się grafiką 3D. 
Początkujący świat Amigi 

Powoli opisy w pismach amigowych 
przestają wystarczać. Trudno jest bowiem 
zaczynać jakiś kurs od piątego odcinka, 
czy pakować się w coś nie mając ża 
nych podstaw. Wiele firm spieszy z po- 
mocą użytkownikom komputerów. W AMk 
GOWCU 9/94 na stronach 37-38 przed 
stawiliśmy fragment polskiej literatury 
amigowej. Jednak mimo wszystko moż- 
na to zrobić jeszcze lepiej. Bardziej do- 
pracować | wczuć się w Czytelnika. Poza 
tym istnieją również inne media. 





Przykładem jest zestaw A1200 Begin- 
ners Pack, który składa się z dwóch po- 
zycji książkowych, kasety video i czte- 
rech dyskietek. Wśród książek można 
znaleźć dwie pozycje z klasycznej już 
serii Insider Guide, które wprowadzają 
nas krok po kroku od podstaw w świat 
Amigi. Pierwsza z nich dotyczy oczywiś- 
cie podstaw A1200. Druga mówi o tym 
jak używać Miultiviewa, jak instalować 
się na twardym dysku, rekonfigurować 
system, czy zmieniać ustawienia syste- 
mowe. Ciekawym "dodat<iem" jest 60-cio 
minutowa kaseta video, która pokazuje 
kilka scen z życia codziennego użytkow- 
nika 1200-tki. Cena pakietu zawiera się 
w okrągłych 40 funtach, a można go nabyć 
w wydawnictwie: Bruce Smith Books Ltd. 

Panorama świata 

Na wiosnę przyszłego roku zapowia- 
dana jest nowa wersja programu Pano- 
rama oznaczona jako 4.0. Program ten 
umożliwia mapowanie świata. W nawej 
wersji zastosowano format USGS Digi 
tal Elevafion Model, który pozwala na tat- 
wiejsze tworzenie bibliotek powierzchni. 

Program współdziała w pełni z ukła- 
dami AGA oraz z takimi kartami jak Rie- 
tina, OpalVision, Picasso. Wersja 3.0 pro- 


| gramu nie weszła do dystrybucji ze wzglę- 


dów technicznych. 

Program ten będzie olbrzymim kro- 
kiem w dziedzinie profesjonalizacji Amigi. 

Przyspieszenie dyskowe 

Kto nie ma twardego dysku, ten ma- 
rzy © jego szybkości i pojemności. Szcze- 
gólnie ta pierwsza odgrywa doniosłą 
rolę w powiększeniu wygody użytkowa- 





nia Amigi. Kto już ma twardy, ten chęt- 
nie by przyspieszył niektóre operacje. Sta- 
ło się to możliwe dzięki programowi Hy- 
percache (czytaj: hyperkasz). Program 
ten przenosi pewne, częściej używane 
fragmenty twardego do RAMu i hajda na 
koń. Oczywiście im więcej mamy RAMu 
tym lepiej nam się będzie pracowało. Ce- 
na programu jest jednak wysoka i wy- 
nosi 60$. 
Amiga na teb na szyję 

W ostatnim czasie w RFN znacznie 
spadły ceny Amig, szczególnie CD32. 
Wiąże się to z totalną wyprzedażą nie- 
mieckiej filii firmy Commodore. Tak na 
marginesie to filia ta po sprzedaniu wszyst- 
kiego co było do sprzedania przestała 
istnieć. 

Wprawdzie ceny np. CD 32 spadły do 
300 DM i niżej, ale są to komputery nie 
objęte praktycznie żadną gwarancją. Ku- 
pujemy na własne ryzyko... 

Wybuchowe dodatki 

Każdy kto pracował "trochę" z pro- 
gramami do Raytracingu w 3D wie jak 
trudne jest czasami wygenerowanie efek- 
tu wybuchu, czy innego iskrzenia się 
świata. W sukurs przyszii programiści 
z programem Sparks. Ten system ant 
macji drobnych cząsteczek został z po- 
wodzeniem wykorzystany do tworzenia 
zdumiewających efektów ruchu komety 
w przestrzeni w serialu Star Trek: Deep 
Space 9. 

Poruszanie każdego z elementów 
przyprawiłoby o siwiznę nawet najlep- 
szych "animatorów". Patrz Krótkie Opisy. 

Visty tańsze 

Firma sprzedająca program Vista Pro 
ogłosiła "posezonową" obniżkę cen. Za 
sam program płacimy 30 funtów, nato- 
miast za pakiet złożony z programików 
Vista Pro 3, TerraForm i MakePath tyt 
ko 50 funtów. 

Caty ten zestaw pozwala na tworze- 
nie tantastycznych przelotów nad wspa- 
niałymi krajobrazami i może warto by by- 
ło żeby nasza telewizja zainwestowała 
w tego rodzaju system. Na razie program 
jest dostępny nawet dla niezbyt zaso- 
bnej kieszeni. Patrz Krótkie Opisy. Q 
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Ko z wynajmowaniem studia montażowego 
na długie godziny i zarzynaniem magnetowi- 
dów. Koniec ze zrzucaniem trzech klatek na min- 
utę. Pojawiło się coś, co pozwala obejrzeć animację 
z szybkością 25 klatek na sekundę i to w 24-bitach, 
a także zdigitalizować dowolną sekwencję w czasie 
rzeczywistym. Pojawił się PAR, czyli Personal Ani- 
mation Recorder firmy Digital Processing. 


Wersja NTSC po raz pierwszy zosta- 
ła pokazana na targach World Of Com- 
modore 94 w Kolonii. Po kilku tygodniach 
można było ją kupić już w wersji PAL. 
Personal Animation Fiecorder DR-3150 
jest montowany w Amigach 2000/3000/ 
4000 w siot ZORRO. Na karcie zamon- 
towany jest kontroler twardego dysku 
ATADE. Umożliwia on odtwarzanie ank 
macji w czasie rzeczywistym z bezpo- 
średnio podłączonego dysku twardego. 
Karta podłączana jest do magnetowi 
dów | synchroniżowana przez następur 
jące wyjścia: PAL-VIDEO (BNQO), S-VIDEO, 
Y (BNC), A-Y (BNO), B-Y (BNO). Sygnał 
synchronizacji doprowadza się przez 
wejście BNC. Digitalizacji z video doko- 
nuje się przy użyciu dodatkowej karty 
AD-3000. Posiada ona wejścia dla syg- 
nału PAL-FBAS$, S-VIDEO i YUV. Trze- 





cią kartą zamykającą zestaw jest karta 
muzyczna SUNRISE przy pomocy któ- 
rej można obrabiać i dołączać muzykę 
do animacji. Producent oferuje do wybo- 
ru dysk twardy o trzech pojemnościach: 


500 MB, 1 GB i 1,7 GB. Na dysku twar | 


dym o pojemności 1,7 GB można zmieś- 
cić od 10 do 15 minut animacji lub digi 
talizacji. 


Razem z kartą tfostajemy program 
o nazwie PAR, Pozwala on na stero- | 
wanie kartą, ustawianie parametrów vi 
deo | importowanie grafiki z amigowskich 
partycji twardych dysków na twardy dysk | 





PARa. Po uruchomieniu programu dysk 
twardy PARa jest widziany przez sys- 
tem Amigi, co umożliwia robienie back- 
upów i przegrywanie plików zbiorami. 


Program składa się z trzech okien 
z danymi i pola kontrolnego. W lewym 
oknie znajdują się katalogi animacji na 
dysku PAR-a, w oknie środkowym poka- 
zane są nazwy animacji i pojedynczych 
rysunków, natomiast w prawym oknie w+ 
dzimy wszystkie napędy dostępne pod 
systemem Amigi. Pole kontrolne pozwa- 
la na sterowanie animacją i posiada ta- 
kie funkcje jak wyświetlanie animacji, za- 
pętlanie, powolne przewijanie, pauza, itp. 
Mamy możliwość regulowania prędkości 
z jaką jest odtwarzana animacja. (25, 12, 
5, 8, 6 1 3 ramki na sekundę). Program 
umożliwia nam dołączanie całych sek- 
wencji, a także pojedynczych klatek do 


SPRZĘT 


gotowej animacji. Oprócz tego dos- 
tępne są wszystkie podstawowe funk- 
cje stużące do zmiany nazw zbiorów, ka- 
sowania całej animacji lub poszczegó- 
nych ramek itp. Przy użyciu funkcji E/E 
włączamy funkcję monitora i wciskając 
RECORD dokonujemy digitalizacji obra- 
zu w czasie rzeczywistym. 


Dla profesjonalnego zastosowania 
ważna jest możliwość obróbki digitaliza- 
cji. Zdigitalizowaną sekwencję możemy 
wyeksportować jako pojedyncze obraz- 
ki w formacie Amigi. Animacja, która na 
twardym dysku Amigi zajmuje 100 MB, 
na PARze zajmuje w zależności od stop- 
nia kompresji i wielkości klatek, około 20 
MB. Karta może współpracować z ADPro, 
lecz niestety ADPro v.2.5 PAR Loader 
pracuje tylko w wersji NTSC. 


Podsumowując: jest to niezbędna karta 
dla każdego profesjonalnego studia zaj- 
mującego się grafiką komputerową oraz 
obróbką zdigitalizowanego obrazu. Obni 
ża ona koszty produkcji (wynajęcie stu- 
dia BETACAM do zgrywania animacji po- 
klatkowo kosztuje okało miliona zł za go- 
dzinę, a klatki zgrywa się z szybkością 
trzech na minutę), a także umożliwia obej- 
rzenie animacji w 24-bitach w rozdzieł- 
czości telewizyjnej. Digital Processing za- 
powiada program do montażu obrazu v- 
deo na PARze. 0 
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dy ktoś używa na Amidze 1200 rozbudowanych 

programów graficznych lub DTP, nie mówiąc już 
o programach do raytrace,ingu, te po pewnym cza-- 
sie zaczyna go denerwować powolne wykonywanie 
więk szości obliczeń. Jedynym wyjściem dla tych 
osób jest kupno karty turbo do tysiącdwusetki. Fir- 
ma Septima Gomputer z Bydgosz czy udostępniła 
nam do testów kartę turbo Blizzard 1220/4 Turbo 


Jest to rozszerzenie niemieckiej fir- | 
my PHASE 5 zawierające 4 MB 32-bito- 
wej pamięci FAST, zegar czasu rzeczy- 
wistego, procesor 68EC020 z podwaja- 
niem częstotliwości do 28 MHz i opcjona| 
nie koprocesor matematyczny. 


Opakowaniem Blizzarda jest este- 
tyczne, czarne pudełko w którym znaj- 
duje się opakowana w gąbkę i antysta- 
tyczny woreczek płytka rozszerzenia i cał- 
kiem niezta instrukcja ze zdjęciami, przy- 
dającymi się szczególnie przy samo- 
dzielnym instalowaniu koprocesora. Sa- 
ma płytka rozszerzenia wykonana jest 
w nowoczesnej technologii SMD z monta- 
żem powierzchniowym. | 


Tak jak chyba wszystkie rozszerze- 
nia do A1200, Blizzarda zakłada się w zią: 
czu procesora, pod klapką na spodzie 
Amigi. Ponieważ złącze to jest kluczo- | 
wane i dodatkowo karta ma kształt unie- 
możliwiający nieprawidłowe jej wetknię- 
cie, więc nie ma obawy o uszkodzenie 





komputera lub rozszerzenia z powodu 
błędnego podłączenia. Karta jest zapro- 
jektowana I wykonana bardzo dokład 
nie, co pozwala na łatwe i bezwysiłko- 


| we wepchnięcie jej w gniazdo rozsze- 
| rzeń. Ponieważ jest krótsza niż więk- 


szość kart rozszerzeń do A1200 po- 
zostawia dużo wolnego miejsca we wnę- 
ce w Amidze, co jest sporym ułatwie- 
niem przy wyciąganiu karty. 


Dzięki autokonfigurowalności Blizzar- 
da, bezpośrednio po włożeniu karty i włą- 
czeniu komputera możemy wykorzysty- 
wać wszystkie zawarte na rozszerzeniu 


, dodatki. W podstawowej konfiguracji są 


to: 

- zegar czasu rzeczywistego, zasila 
ny z bateryjki. 

- 4 MB 32-bitowej pamięci typu 
FAST. Pamięć ta jest wlutowana na sta- 
łe w płytkę rozszerzenia, a zbudowana 
jest z układów scalonych spotykanych 
zazwyczaj na ach'ach. Wlutowanie pa- 





mięci bezpośrednio w rozszerzenie poz- 
woliło na zminiaturyzowanie płytki i elk 
minuje problemy związane z pogarsza 
jącą się z czasem jakością styków. 

- procesor 68EC020 taktowany ze- 
garem 28 MHz. Na płytce nie ma oscyła- 
tora kwarcowego o częstołliwości 28 MHz, 
sygnał do taktowania procesora uzyski 
wany jest przez podwojenie standardo- 
wego sygnału zegarowego otrzymanego 
z płyty Amigi. 


Jeśli natomiast mamy więcej pienię 
dzy (choć nie potrzeba ich znowu aż 
tak wiele), to na Blizzardzie może zna- 
leźć się jeszcze: 

- koprocesor matematyczny. Może to 
być układ typu 68881 lub 68882 w obu 
dowie PLCC. Założenie koprocesora 
jest mało skomplikowane ze względu na 
umieszczoną na płytce rozszerzenia pod- 
stawkę pod niego. Koprocesor może być 
taktowany bezpośrednio zegarem kom- 
putera (14 MHz), podwojornym zegarem 


| 28 MHz (praca synchroniczna) lub z do- 





datkowego oscylatora kwarcowego, któ- 
ry należy wetknąć w odpowiednie gniaz- 
do na płytce rozszerzenia. Po przełoże- 
niu odpowiedniej zworki koprocesor za- 
czyna pracować asynchronicznie z częs- 
totliwością dodanego kwarcu (do 40 MHz). 
Przy samodzielnym zakładaniu koproce- 
sora warto wcześniej przestudiować roz- 
dział w instrukcji poświęcony temu za- 
gadnieniu. Można dowiedzieć się z niego 
bardzo ważnej rzeczy. Otóż przy ustala- 
niu sposobu taktowania koprocesora (ro 


|ożowóżn Li et klata testów uzyskane kibla! Sysinfo 3.18 
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MBL: ZOT WEZE a, W 
bi się to przez wetknięcie zworki w odpo- 
wiednie miejsce) nie wolno ustalić tak- 
towania z więcej niż jednego źródła (na 
przykład przez wetknięcie dwóch zwo- 
rek), gdyż grozi to uszkodzeniem karty. 
Trzeba by co prawda mieć do tego ce- 
lu dodatkową zworkę, ale pomimo to ra- 
dzę uważać. 

- dodatkowe 4 MB pamięci. Przez 
podłączenie specjalnego modułu Biliz- 
zard 1220/ADD4 w przewidziane do te- 
go celu gniazdo na rozszerzeniu, uzys- 
kujemy w sumie 8 MB 32-bitowej pamię- 
ci typu FAST. 


Ponieważ karty turbo kupuje się z re- 
guły po to, aby uzyskać przyrost szyb- 
kości działania programów, więc trze- 
ba było sprawdzić o ile przyspiesza na- 
szą Amigę karta Blizzard 1220/4 TMB. 
Już samo dodanie do A1200 pamięci 
FAST, która nie jest spowalniana przez 
uklady graficzne Amigi, jak to jest w przy- 
padku pamięci CHIP, zwiększa szyb- 
kość działania programów przynajmniej 
0 50%-80%, więc zainstalowanie karty 
2 pamięcią FAST i do tego jeszcze pro- 


oesora taktowanego dwa razy wyższą | 


częstotliwością powinna przyspieszyć 
A1200 jeszcze bardziej. | jest tak rze- 
czywiście. Do pomiarów osiągów Bliz- 
zarda użyliśmy programu Syslnfo 3.18 
i AIBB v6.1. Testowane przez nas roz- 
szerzenie było wyposażone w koproce- 
sor matematyczny (68882 taktowany 28 
MHz), więc w pomiarach uwzględnione 
są także testy dotyczące obliczeń zmien 


ogrzewikowych (z wykoizysłaniań k ko- 
procesora).(Patrz tabelka 1). 


Syslnfo jak zwykle był bardzo opty- 
mistyczny wykazując prawie czterokrot- 


w słosunku do nierozbudowanej A1200. 
Nawet jeśli uwzględnić przyspieszenie 
uzyskiwane dzięki pamięci FAST, to i tak 
380% standardowej A1200, to trochę za 
dużo. Program AIBB wydaje się poda- 


wać wyniki trochę bardziej zbliżone do | 
kare try (Patrz tabel ka 2). Test | 


został wykonany programem 
AIBB v6.1 (Patrz tabelka 3). Przy pomia- 
rach z wykorzystaniem AIBB wyszczegół 
niono następujące testy: 


Dhrystone - standardowy test spoty- 
kany w większości programów testują- 
cych. AIBB zmierzył dla Blizzarda 1220/4 
TMB 10272.47 dhrystona, co jest war- 
tością znacznie odbiegającą od 4846 
zmierzonego przez Syslnfo. ale przy po- 
równaniu jej z pomiarami uzyskiwanymi 
na programach IBM-owskich przy zbli 
żonej konfiguracji (386DX 25 MHz), 
chyba bardziej prawdziwą. 

MemTest - test szybkości pamięci, 
polegający na kopiowaniu bloków pa- 


i CHIP da FAST, Co ciekawe AIBB wyka- 
zuje tu przewagę A1200+Blizzard nad 
A4000/40, co jednak wygląda raczej na 
błąd w programie niż na rzeczywiste osią- 
gi Blizzarda. 

IMath - test wykonujący wiele dzia- 


Tabelka 2, Wybrane testy z programu AIBB v6.1 (wszystkie testy w porówna- 
EL wdał aid F40,9)7 
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| obsługiwany jest 
mięci z FAST do CHIP, CHIP do CHIP | 





łań reiisatycznych na a Kózbach stało- 
przecinkowych (bez wykorzystania ko- 
procesora matematycznego) 

FMath - test podobny do IMath, ale 


wykorzystujący w obliczeniach kopro- 
ne przyspieszenie A1200 z Blizzardem | 


ceSsor. 


Natomiast wynik całościowy podaje 
AIBB po wykonaniu wszystkich możli 
wych testów. Na jego podstawie moż- 
na stwierdzić, że z kartą Blizzard 1220/4 
TMB mamy około 300% prędkości stan- 
dardowej A1200 przy obliczeniach i oko- 
ło 160% przy operacjach graficznych, 
które nie są zbytnio przyspieszane, gdyż 
wykonują się głównie w pamięci CHIP, 
która pozostaje prawie tak samo wolna, 
jak w nierozszerzonej Amidze 1200. 


Zastosowanie rozszerzenia pamięci 
FAST i wyższej częstotliwości taktowa- 
nia procesora ma jeszcze jeden plus. 
Mianowicie przyspieszony zostaje tran- 
sfer danych z twardego dysku (dane 
wczytywane są do pamięci FAST, do 
której dostęp jest dużo szybszy niż do 
| CHIP, również szybciej taktowany pro- 
cesor przyspiesza czytanie z twardego 
dysku, gdyż interface AT-BUS w A1200 
jest z wykorzystaniem pro- 
cesora). Dla twardego dysku Seagate 
ST3243A, który na zwykłej A1200 uzys- 
kiwał transier 650.871 bajtów na sekun- 
dę (mierzony programem Syslnfo 3.18), 
wzrósł on do 1.649.179 bajtów na se- 
kundę, czyli o ponad 150%. Takie zwięk- 
szenie transferu z twardego dysku przy- 
daje się szczególnie w programach od 
twarzających animacje bezpośrednio 
z HDD. 


Reasumując, dzięki Blizzard 1220/4 
Turbo Memory Board, otrzymujemy za 
niską cenę ponad trzykrotnie szybszą 
A1200, co doskonale zwiększa komiort 
pracy z bardziej wymagającymi progra- 
mami. 


Dostawca: 
SEPTIMA COMMPUTER 
ul. Świętojańska 2/7 
85-017 Bydgoszcz 
tel. 45-50-16, fax 22-64-03 
Cena: od 7.570 mln. zł. 
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nych typów, tło zdecydowanie polecam 
stają często przed problemem wykonania back- kasety wyższej jakości na przykład Ex- 


upu dysku, bądź to w celach bezpieczeństwa, bądź | "=9'ode. Wśród testowanych przeze 


mnie taśm byty kasety: Panasonic Super- 


to przed zmianą podziału dysku na partycje. Jeśli | PremiumStandard, TDK ExtraHighGrade 


* i stary, dosyć mocno zniszczony polski 
nie stać ich na streamera, to najlepszym wyjściem | s5óGASF. Na dwóch pierwszych typaci 


taśm, po zbackupowaniu 50 MB z twarde- 


G oraz liczniejsi posiadacze twardych dysków | Pod względem przydatności kaset róż- 


VBS to urządzenie pozwałające na na- Ale czas zająć się tym, co zapewne in | go dysku i ich odtworzeniu nie było ani jed 
grywanie danych z komputera na taśmę | teresuje Was najbardziej - pewnością na: © nego błędu! Natomiast z kasety Stilonu 
video z wykorzystaniern magnetowidu. Mo- | grywania na VBS. poprawnie odczytało się jakieś 7 MB, choć 
gliśmy je przelestować dzięki uprzejmoś- W moich testach podłączałem urządze- | szczerze przyznam, że była to kaseta nie 
ci firmy "Vangelis" z Torunia. nie do Amigi 500, 1200 i 4000. Z każdą | nadająca się już zbytnio do nagrywania. Ja- 


VBS wygląda jak zwykła wtyczka do | z nich VBS pracował bez zarzutu nie wyka , ko dobry wyznacznik pewności zapisu 
RSa. Podłącza się ją do gniazda portu sze- | zując żadnych preferencji co do typu kom w systemie VBS niech posluży fakt, że 
regówego w komputerze, a wtyki typu CINCH, | putera. Jedynie z A4000 nie mogłem w pełni z kasety TDK EHG nagranej kilka miesię- 
którymi są zakończone przewody wycho: | wykorzystać możliwości VBS. Nie posiada: / cy wcześniej na jednym z moich magneto- 
dzące z interfejsu, do wyjścia sygnału wizji | jąc wyjścia composite wdeo, Amiga ta (A3000 | widów udało mi się bez żadnego błędu (!) 
w magynetowidzie i wejściu łego sygnału | również) nie może nagrywać przez VBS | odtworzyć siedemdziesiąt dyskietek. 

w monitorze lub telewizorze, zgodnie z za- | (co nie jest winą testowanego urządzenia, Podsumowując problem wyboru taśm 
łączoną ulotką informacyjną (nie ma z tym | ale konstrukcji tych komputerów). Rozwiąza: | do współpracy z VBS, można zauważyć, 
problemów, gdyż wtyczki są różnokołoro- | niem było podłączenie modulatora (który | że polecane jest stosowanie kaset o wySo- 


we). Ci, którzy mają video tylko z gniaz- / zazwyczaj ma wyjście composite), co usu+ | kiej jakości i niezbyt dużej długości (naj- 
dem EuroScart, muszą niestety wykonać / nęło wszelkie niedogodności. lapiej nie dłuższe niż 180 minut). Powinno 


sobie odpowiednie złącze we wlasnym za: Po drugiej stronie kabla testowalem / to zapobiec występowaniu blędów po kik 
kresie. Prócz tych połączeń wystarczy tylko / średniej klasy magnetowid SHARP VC6V3 , kudziesięciu odtworzeniach. 
połączyć wyjście composite video Amigi | i jeden z bardziej nowoczesnych SONY Reasumując, testowane urządzenie jest 


z wejściem magnełowidu | wgrać dostarczony | SLV486EE z systemem TriLogic. Nie było | godne polecenia dla każdego posiadacza 
program (w wersji na komputery bez iz ukła: | żadnej różnicy między ilością biędów na | Amigi i magnetowidu. Za male pieniądze 
dami AGA), aby móc zacząć używać VBS. każdym z nich. Być może dlatego, że oby- | otrzymujemy możliwość przechowywania 
Dołączone oprogramowanie działa na | dwa były w bardzo dobrym stanie. Należy | dużej ilości danych z wystarczającą pew- 
wszystkich typach Amig (o ile użyje się od: | przypuszczać, że używanie marnego i roz- | nością, aby spać spokcjnie. Interesująca jest 
powiedniej wersji programu) i jest spok | regulowanego magnetowidu znacznie zwięk- | lakże ciągle rosnąca ilość programów olero- 
szczoną wersją shareware owego progra: szy ilość biędów, lub wręcz uniemożliwi | wanych na kasetach video a zapisywanych 
mu Hugo Lyppensa. Użycie tego progra: _ używanie interiejsu VBS. Te zniekształcenia, | w tym systemie. Korzyścią interfejsu roz- 
mu daje peiną kompatybilność z innymi | Które dałoby się wytrzymać przy oolądaniu " prowadzanego przez firmę "Vangelis" jest 
spotykanymi w Polsce interfejsami VBS. filmu, bezlilośnie zdyskwalilikują taki mag- | jego cena (obecnie około 399.000 zł), znacz- 
Umożliwia on zapamiętanie około 120-130 — netowid przy używaniu go do nagrywania / nie niższa od VESów oferowanych przez kon- 
MB na trzygodzinnej kasacie. Danymi mo- ( lub odiwarzania danych z komputera. kurencję. O 
że być zbiór wybranych plików z twarde 
go dysku, zawartość całej dyskietki lub sarii 
dyskietek. Odtwarzanie tak nagranych da- 
nych jest możliwe tylko na ten sam noś 
nik co przy nagrywaniu. Nie można zawar- 
tości dyskietki odtworzyć na dysk twardy 
ani odwrotnie. Samo backupowanie i odzys- 
kiwanie danych jest oardzo proste i wys” 
tarczy postępować zgodnie z komunikata- 
mi wyświetianymi przez program. 
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ora staje się w naszym kraju coraz bardziej 


popularnym źródłem informacji. Telewizory wypo- 
sażone w odpowiedni dekoder zawitały już do bar- 
dzo wielu domów i ten, jakby nie patrzeć nowoczes- 
ny środek masowego przekazu nieco nam spowszed- 
niał. Pewnym renesansem było więc swego czasu po- 
jawienie się dekoderów telegazety, przeznaczonych 
do komputerów PG. Ich użytkownicy szybko zauwa- 
żyli korzyści płynące z posiadania takiej przystaw- 
ki i dumnie recytowali nowe możliwości swojego 


sprzętu. 


Za sprawą wrocławskiej firmy HDP 
Electronics, także i wszyscy posiadacze 
Amigi mogą teraz wyposażyć swój kom- 
puter w odpowiedni dekoder i uzyskać, 
w zasadzie nieograniczony dostęp do in- 
formacji płynących z różnych stron świa- 
ta (telewizja satelitarna). 


"VideoText", bo tak nazywa się pro- 
dukowany przez HDP dekoder telega- 
zety do Amigi, opakowany jest podob- 
nie jak inne wyroby tej firmy. W solid- 
nym i estetycznym zarazem kartonowym 
pudełku, w którym znaleźć można kopertę 
z dyskietką zawierającą odpowiednie 
oprogramowanie, instrukcję obsługi, fok 
der reklamujący inne wyroby firmy, no 
i oczywiście samo urządzenie, owinię- 
te grubą gąbką. Ponadto producent do- 
starcza także specjalny przewód, pozwa- 
lający na pobieranie zasilania z gniaz- 
da SERIAL Amigi oraz zasilacz siecio- 
wy. 


Urządzenie zamknięte jest w niedu- 
żej, plastykowej obudowie, z dużą na- 
klejką informującą o jego przeznacze- 
niu. Na uwagę zasługuje wtyczka, a w za- 
sadzie przelotka zamontowana na koń- 
cu wychodzącego z urządzenia przewo- 


du. Zgodnie z tym, co napisano w ins- | 





trukcji, należy ją podiączyć do portu rów- 

noległego Amigi. "Przelotowość" tej wtycz- 

ki doceni zatem każdy posiadacz dru 

karki, bądź innego urządzenia wyko- 

rzystującego PARALLEL port, gdyż będzie 
a Az * FAM 





Dekoder teletextu dla kaomputert 
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je mógł podłączyć do przelotki dekode- 
ra teletekstu i nie zawracać sobie gło- 
wy przełączaniem przewodów. Dekoder 
jest tak skonstruowany, że gdy jest wią- 
czone jego zasilanie (w obudowie znaj- 
duje się odpowiedni przełącznik) dostęp 
do drukarki jest odcięty, a gdy zostanie 
wyłączone do portu równoległego "pod- 
tączana” jest drukarka. Rozwiązanie ta- 
kie oceniam bardzo wysoko, gdyż os- 
tatnio pojawia się na rynku sporo urzą- 
dzeń wykorzystujących port równoległy 
Amigi i jeśli uzbiera się ich w domu kil 
ka, ciągłe przekładanie przewodów staje 
się naprawdę męczące. Jeśli połącze- 
nie z komputerem mamy za sobą, to mo- 
żemy zainteresować się dwoma gniaz- 
dami znajdującymi się w obudowie "Vi- 
deoTextu". Pierwsze z nich przeznaczo- 
ne jest do podania zasilania. W tym wy- 
padku możemy wybrać dwa rozwiąza- 
nia. Zastosować dostarczony z urządze 


Amiga 
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niem przewód i pobrać zasilanie z gniaz- 
da SERIAL komputera lub oddzielnego (tak- 
że dostarczonego przez producenta) zar 
silacza sieciowego. Na to drugie rozwią- 
zanie zdecydują się z pewnością wszys- 
cy posiadacze "małych" Amig "uzbrojo- 
nych po zęby” w różne dodatki i obawia- 
jących się przeciążenia dosyć słabego za- 
silacza. Drugie ze wspomnianych gniazd 
to typowy CHINCH, do którego należy 
podać sygnał video małej częstotliwoś- 
ci. Wykorzystać można w tym celu wyj- 
ście video magnetowidu, tunera TV SAT, 
czy nawet telewizora. Ważne jest tylko, 
aby sygnał ten zawierał informacje tele- 
gazety i byt dosyć silny (o tym nieco 
dalej). Jeśli połączenia mamy wykona- 
ne, to możemy włączyć zasilanie nasze- 
go nowego nabytku (zapali się stosowna 
lampka), uruchomić komputer i zająć się 
dostarczoną dyskietką z oprogramowa- 
niem, gdyż bez niej pożytek z posiada- 
nia opisywanego dekodera byłby raczej 
niewielki. 


Na dostarczonej dyskietce, znajdu- 
je się przede wszystkim program zaty- 
tlulowany "VdeoText" pozwalałący na kom- 
pleksową obsługę urządzenia o tej sa- 
mej nazwie. Pozwala on oczywiście na 
czytanie wybranej telegazety na ekra- 
nie, czyli to co zwykle oferuje nam w tym 
względzie telewizor oraz funkcje dodat- 
kowe, charakterystyczne dla "kompute- 
rowej" obsługi teletekstu. Program ten 
przedstawia się dosyć interesująco, działa 
dobrze w multitaskingu i daje się bez 





problemów zainstalować na twardym dys- | 


ku, choć konieczne jest przekopiowanie 
jego własnych czcionek i bibliotek. Pad- 
tączyłem więc do dekodera magnetowid, 
ustawiony na pierwszy program naszej 
telewizji i przystąpitem do testów. 


W prawym dolnym rogu ekranu po- 
jawiły się komunikaty informujące o pra- 
widłowym rozpoznaniu sygnału video i za: 
wartej w nim informacji o telegazecie. 
Wpisałem zatem, jako numer poszuki- 
wanej strony liczbę 100 i po chwili uj- 
rzałem na ekranie znaną dobrze czołów- 
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kę polskiej telegazety, nadawanej przez 
publiczną telewizję. W rogu ekranu mia- 
tem teraz intormację o rodzaju odbiera- 
nej telegazety, aktualną datę i zmienia- 
jące się numerki "nadchodzących" stron. 
Wybieratem więc kolejno różne strony 
oraz (za pomocą innego pola) interesu- 
jące mnie podstrony. Wszystko działało 
jak należy, lecz byty to tunkcje raczej ty- 
powe, znane z telewizora. Zaintereso- 
wałem się więc innymi opcjami progra- 
mu, aby sprawdzić co jeszcze może mi 
zaoferować opisywane urządzenie, a ŚC 
ślej jago oprogramowanie. Pierwsze co 
rzuciło mi się w oczy, to umieszczanie 
odczytanych stran w buforze. Aby do 
nich powrócić, wystarczy podać numer 
żądanej stronyi natychmiast ukazuje się 
ona na ekranie, bez oczekiwania na jej 
ponowne "nadejście" z sygnatem tele- 
wizyjnym. Muszę przyznać, że przegląda- 
nie poszczególnych stron po umiesz- 
czeniu ich w buforze, jest o wiele wygod- 
niejsze (po prostu szybsze). Program 
dysponuje czterema niezależnymi bufo- 
rami, w których mogą być składane 
różne dane. Jeśli więc zmienimy pro- 
gram telewizyjny, pojawi się komunikat 
sugerujący zbieranie tekstu w innym bur 
forze. Możliwość taka pozwala na swo- 
bodne "przeskakiwanie" między cztere- 
ma programami telewizyjnymi i zbiera- 
nie tekstu w odpowiednich buforach. 
Jeśli dodamy do tego możliwość od 
czytywania i umieszczania w buforze 
całego ciągu stron (a nawet całej tele- 
gazety) to przewidywać można dosyć 
sprawną pracę. W praktyce okazało się, 
że o wiele WYSDECI jest ' PME So- 
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bie do bufora interesujące nas strony i 
czytać pobierając je z pamięci, niż każ- 
dorazowo oczekiwać na "nadejście" wy- 
branej strony. Oprócz tego, w zakresie 
samego "czytania" program pozwala na 
włączenie ciągłego odczytu danej stro- 
ny i wyszukiwanie w tekście telegazety 
podanego słowa. Jest jeszcze jedna cie- 
kawa funkcja. Mam tu na myśli odkry- 
wanie tekstów ukrytych (np. w krzyżów- 
kach), co nie jest może rzeczą najpo- 
trzebniejszą, lecz czasami rozwiązanie 
tego typu zgadywanek jednym ruchem 
myszki bywa przyjemne. 


Z czysto komputerowego punktu wł 
dzenia, najbardziej interesujące będą me- 
nu "VideoText" i "Dysk". W pierwszym 
z nich, oprócz możliwości uzyskania in- 
formacji o autorze programu, wykona: 
nia jego restartu i zakończenia pracy 
uwagę zwraca opcja Parametry. Po jej 
wybraniu pojawia się na ekranie dodat- 
kowe okno, w którym jak latwo się do- 
myślić, ustawić można wiele parame- 
trów pracy programu. LoRes i HiRes 
związane są oczywiście z rozdziełczoś- 
cią, lecz mają też pewne dodatkowe dzia- 
lanie. Po wybraniu trybu HiRes, na ekra- 
nie są wyświetlane równocześnie cztery 
strony telegazety, Rozwiązanie takie po- 
zwala na jednorazowe "ogarnięcie" więk- 
szej ilości tekstu, ale przez oczywiste po- 
mniejszenie poszczególnych stron, nie- 
zbyt przypadło mi do gustu. Pozosta- 
wiłem więc standardowy LoRes z jed- 
ną stroną na ekranie. Kolejna opcja, to 
Kolory. Wywoluje ona typowe okno edy- 
cji palety. Można dowolnie zmienić każ- 
dy z szesnastu dostępnych kolorów. Jest 
to oczywiście sprawą gustu, lecz mi naj- 
bardziej odpowiadały kolory standardo- 
we, raczej typowe dla telegazety. Funk- 
cja ta może jednak wybawić z poważ- 
nych kłopotów użytkowników monitorów 
monochromatycznych. Na nich bowiem 
np. ciemnoniebieski tekst na czamym tle 
jest właściwie niewidoczny i w takiej sy- 
tuacji możliwość dokonania zmian w par 
lecie z pewnością będzie bardzo przy- 
datna. Kolejna funkcja to Ustaw Ekran. 
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Jak sama nazwa wskazuje, pozwala ona 
na odpowiednie do naszych potrzeb "wy- 
centrowanie" obrazu. Dwie ostatnie op- 
cje w tym oknie, związane są z poł 
skimi znakami. Wybrać możemy jeden 
z trzech standardów polskich liter (Amt 
ga PL, xJP i Windows) stosowany przy 
zapisie tekstów na dysku oraz zdecydo- 
wać o rodzaju fontu stosowanego do wy- 
świetlania tekstu na ekranie - wschodni 
lub zachodni. Instrukcja zaleca ten pierw- 
szy, przy czytaniu telegazety krajowej 
a drugi, przy teletekście pochodzącym 
z programów satelitarnych. Menu Dysk 
zawiera opcje dające najistotniejszą prze- 
wagę dekoderowi telegazety, podłączo- 
nemu do komputera nad typowym, wbu- 
dowanym w telewizor. Mamy więc mo- 
żiwość nagrania na dysku aktualnie oglą- 
danej strony telegazety jako pliku gra- 
ficznego w standardzie IFF lub zapisa- 
nia wybranej strony, grupy stron lub ca- 
tego znajdującego się w buforze tekstu 
jako pliku tekstowego (ASCII). Jest to 
funkcja według mnie najciekawsza, gdyż 
daje szansę wykorzystania nadawanych 
w telegazecie tekstów do własnych ce- 
lów. Szkoda więc, że chociaż nagrany 
w ten sposób tekst ma poprawnie prze- 
kodowane polskie znaki (zgodnie z usta- 
wieniem w oknie Parametry) po wczy- 
taniu do edytora, prezentuje się nieco 
dziwnie. Każda linia ma bowiem 40 zna- 
ków, (co byłoby nawet do "przeżycia”) ale 
jest tak nawet, gdy tekst w niej zawarty 
jest krótszy (na końcu są wstawione spa- 
Ge). Oczywiście nie dyskwalifikuje to ta- 
kiego tekstu w dalszym wykorzystaniu 
i wynika prawdopodobnie ze struktury 
tekstu samej telegazety, lecz zawsze sta- 
nowi pewne utrudnienie we wstawieniu 


fragmentów telegazety do wtasnego do- | 


kumentu. Jeśli jestem już przy opera- 
cjach dyskowych, to muszę też wspo- 
mnieć o możliwości zgrania na dysk i póź- 
niejszego wczytania znajdującej się w bu- 
forze telegazety w formie pliku oznaczo- 
nego jako 'tpak". Zachowane są w nim 











wszystkie informacje o stronach i po 
wczytaniu takiego pliku. utrwaloną w ten 
sposób telegazetę możemy czytać tak 
jak "wychwyconą" z sygnału video. Jest 
to po prostu możliwość zgrania na dysk 
i wczytania wybranego bufora. Do tego 
wszystkiego, program oferuje jeszcze mo- 
źliwość usunięcia z pamięci komputera 
wybranej strony, bufora lub całości wczy- 
tanej telegazety. Każdorazowo prosi jed- 
nak o ponowne potwierdzenie takiej de- 
cyzji, co powinno uchronić roztargnio- 
nych użytkowników od utraty danych. 


Po opanowaniu obsługi programu "Vi 
deoText" przyszedł czas na zajęcie się 
przekazywanymi w telegazecie informa- 
cjami. Jak pewnie wiedzą wszyscy użyt- 
kownicy wyposażonych w odpowiedni de- 
koder telewizorów, znależć w niej moż- 
na prawie wszystko. Od danych czysto 
finansowych przez kursy akcji, ceny wa- 
lut, złota, ogłoszenia, autogiełdę, aż po 
program telewizyjny, przedruki z różnych 
gazet, przepisy kulinarne oraz krzyżów- 
ki, zgadywanki itp. Jest tego naprawdę 
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dużo i nie jestem w stanie wymienić tu- 
taj choćby głównych poruszanych w te- 
legazecie tematów. Według mnie, każ- 
dy może znaleźć coś dla siebie. Warto 
zaznaczyć, że telegazeta naszej part: 








stwowej telewizji nie jest jedyna. W tej | 


chwili, prawie każda stacja nadaje włas- 
ną telegazetę, zatem nasze możliwości 
znacznie się poszerzają. Mnogość pro- 


gramów telewizyjnych i różnorodność po- 


ruszanych w telegazecie tematów, po- 
zwala na poszukiwanie w niej w zasa- 
dzie informacji z każdej dziedziny. Ja, 
jako użytkownik komputera, rozpoczą- 
tem poszukiwania tekstów związanych 
z komputerami, a w szczególności z Ami- 
gą. W naszej "państwowej" telegazecie, 
poszukiwania te zakończyły się sukce- 
sem, jednak jakość tekstów była dosyć 
słaba. Znalazłem tam różnorodne wywo- 
dy na temat "niebieskich", raczej mało in- 
teresujące typowego amigowca oraz 
tylko bardzo krótkie notki o użytkowni- 
kach Amigi. Jako, że inne polskie sta- 





SPRZĘT 





cje nie oferowały w temacie kompute- 
rów nic ciekawszego, podłączyłem do de- 
kodera tuner telewizji satelitarnej i po- 
stanowiłem sprawdzić jak ta sprawa wy- 
gląda w innych krajach. Ogólnie można 
by stwierdzić, że i tam dominują PC-ty. 
Jednak iniormacje te podane są w znacz- 
nie ciekawszej formie, no i jest ich wię- 
cej. Jeśli uda się przezwyciężyć barie- 
rę językową, to można dowiedzieć się 
wielu interesujących rzeczy. Dla użytko- 
wnika Amigi najciekawsze będą z pew- 
nością testy sprzętu uniwersalnego np. 
twarde dyski, monitory, drukarki, czyt- 
niki CD-ROM itp. Pisane są one dosyć 
fachowo i oprócz danych technicznych, 
zawierają zazwyczaj cenę. Traliają się 
też "rasowe" cenniki, no i ku radości nas 
wszystkich, działy poświęcone tylko Ami 
dze. Są one co prawda dosyć skromne 
objętościowo, ale biorąc pod uwagę sta- 
te uaktualnianie, mogą być dosyć inte- 
resujące. Dobrym przykładem będzie tu 
"Amiga News” stacji SAT.1, rozpoczyna- 
jący się opisem karty PICCOLO. 


Podsumowując muszę stwierdzić, że 
"VideoText" firmy HDP spisywał się bar- 
dzo dobrze. Mimo dosyć "męczącego" 
testu, wykonywał sprawnie wszystkie mo- 
je polecenia. Jedynym problemem jaki 
pojawił się podczas użytkowania, było 
"połykanie" niektórych liter (i to wcale 
nie polskich) przy odbiorze polskiej tele- 
gazety. Według mnie, nie była to jed- 
nak wina samego urządzenia, a mojej 
nieco prowizorycznej instalacji anteno- 
wej. W twierdzeniu tym upewniła mnie 
nienaganna praca zestawu z tunerem 
TV SAT. Wszyscy potencjalni nabywcy 
muszą zatem pamiętać o podaniu do 
dekodera dobrego sygnału video, w celu 
zapewnienia sobie pewnej i sprawnej 
pracy. Pozostaje już tyko życzyć wszyst- 
kim użytkownikom "VideoTextu" wielu 
stron ciekawych informacji, a firmie HDP 
kolejnych tak udanych urządzeń. © 
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p © pewnym czasie używania Amigi 1200 każdy za- 
uważa, że pomimo ogromnych możliwości tego 
komputera czegoś mu brakuje. Jeśli w Amidze jest 
już twardy dysk, to jedynym brakującym elementem 
jest dodatkowa pamięć, której niektórym programom 


nigdy nie za wiele. 


Dzięki uprzejmości firmy Septima 
Gomputer otrzymaliśmy do testów roz- 
szerzenie niemieckiej firmy M-TEC A1204 
Jest to rozszerzenie zwiększające pa- 
mięć A1200 o cztery megabajty 32-bi 
towej pamięci, zegar czasu rzeczywis- 
tego i opcjonalnie koprocesor matema- 
tyczny. 


Urządzenie zapakowane jest w este- 
tyczne, czarne pudełko w którym znaj- 
duje się opakowana w gąbkę płytka roz- 
szerzenia i krótka instrukcja z opisem 
w języku niemieckim i polskim. Polskie 
tłumaczenie jest wydane z dużo lepszą 
jakością niż niemiecki oryginał - należą 
się tu duże brawa firmie Septima Com 
puter. 


Rozszerzenie M-TECa może zain- 
stałlować każdy nawet bez zaglądania 
do instrukcji (ale w razie jakichkolwiek 
wątpliwości dołączony opis pomaga roz- 
wiązać wszystkie problemy, szczegół 


nie przydatny jest rysunek z oznaczo- 


nymi zworkami), wystarczy odwrócić Ami 
gę do góry nogami i po otwarciu klapki 
na spodzie komputera wetknąć płytkę 
w gniazdo rozszerzeń. Gniazdo to jest 
kluczowane, więc niemożliwe jest pod- 
łączenie rozszerzenia w niewłaściwy spo- 
sób. Tak jak w przypadku rozszerzeń in- 
nych producentów pojawiają się czasa- 
mi kłopoty z wepchnięciem ich w gniaz- 
do rozszerzeń, tak M-TECa daje się wło- 
żyć bez nadmiernego wysiłku i pozwa- 
la na bezproblemowe zamknięcie klapki. 
Również wyjmowanie rozszerzenia, za- 


zwyczaj bardzo kłopotliwe, w przypad 
ku M-TEC A1204 jest ulatwione, gdyż je- 
go projektanci przewidzieli otwór w płyt- 
ce, w który można włożyć wkrętak i z jego 
pomocą wyciągnąć rozszerzenie z gniaz- 
da. 


Rozszerzenie, jak większość tego ty- 
pu układów jest w pełni autokonfiguro- 
walne. Znaczy to, że po założeniu roz- 
szerzenia do Amigi i po jej włączeniu, bez 
dodatkowych zabiegów mamy w syste- 
mie to, co na karcie. A jest to: 


- zegar czasu rzeczywistego zast 
lany z akumulatorka. Możliwe jest sprzę- 
towe zabezpieczenie zapisu do zegara, 
przez wyjęcie jednej ze zworek umiesz- 
czonych na płytce rozszerzenia. 


- 4 MB 32-bitowej pamięci typu FAST. 
Pamięci te, to standardowe moduły SIMM 
znane chociażby z komputerów kompa- 
tybilnych z IBM. Mogą to być SIMMy 
dziewięcio lub ośmiobitowe o czasie dos- 


Tabelka 1 


Wyniki testów uzyskane programem Syslnfo 
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tępu maksimum 80 ns i wysokości nie 
większej niż 15 mm (wyższe nie zmiesz- 
czą się w Amidze). Muszę tu jednak 
zmartwić tych, którzy chcieliby zakupić 
takie rozszerzenie bez pamięci i włożyć 
własne SIMMy o tącznej objętości 1 MB 
(4x256 KB) lub 2 MB (4x512 KB). Po- 
mimo mniejszej ilości pamięci na płyt- 
ce, M-TEC i tak uważa, że jest to pelne 
4 MB, zgłaszając to systemowi, który 
próbuje umieszczać dane w pamięci tam, 
gdzie w rzeczywistości pamięci nie ma. 
Jednak polemizowałbym, czy jest to wada. 
Jeden, lub nawet dwa megabajty dodat- 
kowej pamięci w A1200 to czasami tro- 
chę za mało, ot dokładnie tyle aby poz- 
wolić większym programom uruchomić się, 
ale nadal zbyt mało, aby mogły one pra- 
cować. A poza tym cena rozszerzenia 
z 4 MB jest na tyle niska, że bardziej opła- 
calne jest kupno pelnego rozszerzenia 
z obsadzo nymi gniazdami pamięci niż 
zakładanie ich na własną rękę. Dodat- 
kową pamięć można wyłączyć (dla pro- 
gramów nie chcących z nią działać - są 
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to głównie stare gry i źle napisane dema) 
przez wyjęcie zworki (jeśli na rozszerze- 
niu jest koprocesor to nadal jest widzia- 
ny przez system). 


- koprocesor matematyczny. Może 
to być układ typu 68881 lub 68882 
w obudowie PGA (na karcie jest stosow- 
na podstawka, nie trzeba nic lutować). 
Koprocesor może być taktowany zega- 
rem komputera (14 Mhz), pracuje wtedy 
w sposób synchroniczny, lub z dodatko- 
wego oscylatora kwarcowego. który nale- 
ży wetknąć w odpowiednie gniazdo na 


| 


płytce rozszerzenia. Po przełożeniu odpo- | 


wiedniej zworki, koprocesor zaczyna pra- 
cować asynchronicznie z częstotliwością 
dodanego kwarcu (do 50 MHz). 


A teraz najważniejsze, czyli co zysku 
jemy dzięki rozszerzeniu M-TEC A1204, 
Otóż dostajemy 4 MB szybkiej, 32-bito- 
wej pamięci nie spowalnianej przez spe- 
cjalizowane uktady Amigi (tak jak to jest 
w przypadku pamięci CHIP). Dodatko- 
wa pamięć FAST daje nam także wię- 
cej (o około 200 KB) pamięci CHIP, tak 
potrzebnej w przypadku programów gra- 
ficznych. Dzieje się tak dlatego, gdyż 
większość struktur | bibliotek systemo- 
wych zostaje umieszczona w pamięci 
FAST. 


Chociaż rozszerzenie M-TEC A1204 
nie jest kartą turbo, to jednak dzięki spe- 
cyficznej konstrukcji Amigi 1200, pro- 
gramy uruchomione w dodatkowej pa- 
mięci FAST (a w 4 MB zmieści się ich 
sporo) działają dużo szybciej. Aby nie 
być gotostownym przeprowadziliśmy test 
za pomocą programów Syslnfo 3.18 
oraz AIBB v6.1. Testowane przez nas 
rozszerzenie miało koprocesor matema- 
tyczny (68881 taktowany 14 MHz), więc 
w pomiarach uwzględnione są też testy 
obliczeń zmiennoprzecinkowych. 


Jak widać Sysinfo podaje bardzo do- 
bre rezultaty dochodzące do 220% szyb- 
kości A1200. Wydaje się to jednak wieł 
kością zbyt optymistyczną, szczególnie 
gdy porówna się ją z wynikami uzyski- 
wanymi przy teście programem AIBB. 

TANCA UEZNCJ + Adrhx TEKKECJYCZ 
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Tabelka 2. Wybrane testy z programu AIBB v6.1 (wszystkie testy w porównaniu 
ze standardową A1200). 


Przy pomiarach z wykorzystaniem 
AIBB wyszczególniono następujące testy: 


Dhrystone - standardowy test spoty- 
kany w większości programów testują- 
cych. AIBB zmierzył dla M-TECa 5806,66 
dhrystona, co znacznie odbiega od 2793 
zmierzonego przez Syslnfo, ale przy po- 
równaniu jej z pomiarami uzyskiwany- 
mi na programach IBMowskich, wartość 
obliczona przez AIBB jest chyba bar- 
dziej prawdziwa, 








A1200 przy obliczeniach i około 135 % 


przy operacjach graficznych, które nie 
są zbytnio przyspieszane, gdyż wykonu 
ją się głównie w pamięci CHIP, która 
pozostaje tak samo wolna jak w nieroz- 
szerzonej Amidze 1200. 


Zastosowanie rozszerzenia pamięci 
FAST daje jeszcze jeden pozytywny efekt. 
Mianowicie przyspieszony zostaje tran- 
sfer danych z twardego dysku (dane 
wczytywane są do pamięci FAST, do której 


| dostęp jest dużo szybszy niż do CHIP). 


MemTest - test szybkości pamięci, 
polegający na kopiowaniu bloków par 
mięci z FAST do CHIP, CHIP do CHIP 
i CHIP do FAST. Ciekawostką jest takt, 
że A1200+A1204 jest prawie dwa razy 
szybsza w tym teście od A4000/40, ale 
jest to z pewnością spowodowane ja- 
kimś błędem w programie AIBB. 


IMath - test wykonujący wiele dzia- 
tań matematycznych na liczbach stato- 
przecinkowych (bez wykorzystania ko- 
procesora matematycznego) 


FMath - test podobny do IMath, ale 
wykorzystujący w obliczeniach kopro- 
cesor. 


Natomiast wynik całościowy podaje 
AIBB po wykonaniu wszystkich możli 
wych testów. Na jego podstawie moż- 
na stwierdzić. że z kartą M-TEC A1204 
mamy 165 % prędkości standardowej | 


Dła twardego dysku Seagate 5T3243A, 
który na zwykłej A1200 uzyskiwał tran- 
ster (mierzony programem Syslinfo 3.18) 
650.871 bajtów na sekundę wzrósł on 
do 987.979 bajtów na sekundę, czyli o 
ponad 50%. 


Podsumowując, aby móc wykorzys- 
tać w pełni możliwości najnowszego opro- 
gramowania na Amigę, coraz bardziej 
niezbędny staje się zakup rozszerzenia 
pamięci, a karta M-TEC A1204 to bar- 
dzo dobry kawałek hardware oferujący 
za niską cenę duże możliwości. 


Dostawca: 


SEPTIMA COMPUTER 
ul. Świętojańska 2/7 
85-017 Bydgoszcz 
tel. 45-50-16, fax 22-64-03 


Cena: od 10,5 min, zł. L 








Tzn wiecie Państwo, co fo takich bohaterów jak 
Kajko, Kokosz, Batman i Superman? Komiks. 
Pod tą postacią ujrzeli oni bowiem światło dzienne. 
Pomimo burzliwego rozwoju innych sposobów prze- 
kazywania informacji takich jak video, czy też gry 
komputerowe, komiksy wcale nie zamierzają zejść 


do podziemi. 


Comic Setter to nazwa programu, 
który tączy świat komputerów Amiga ze 
światem komiksów. Powstał on w firmie 
Gold Disk znanej chociażby z takich 
produktów jak Professional Page i Pro 
Calc. Comic Setter jest stosunkowo mało 
znany, a na dodatek zapomniany. Wer- 
sja, którą opisuje jest oznaczona liczbą 
1.0 i opatrzona datą produkcji sprzed 
sześciu lat. Co robi ten staruszek pośród 
nowych programów, które z pewnością 
przewyższają go technologicznie o epokę? 


Wybierając Comic Settera na temat 


tego artykułu kierowałem się głównie je- 


go oryginalnością. Jest to bowiem je- 
dyny program tego typu. Data produk- 
cji w żaden sposób nie wpływa na jego 
użyteczność, dodatkową zaletą takiego 
stanu rzeczy jest to, że program popraw- 
nie pracuje na każdej Amidze począw- 
szy od systemu 1.3, a skończywszy na 
3.0. Oczywiście wszystkie gadżety i te- 
mu podobne elementy ekranu są wzię- 
te z systemu 1.3, co uroku programowi 
na pewno nie przydaje. 


Czas jednak zająć się przeznacze- 
nie programu. Comic Setter jest narzę- 
dziem przeznaczonym do "produkcji" ko- 
miksów. Pozwala tworzyć jedno i wiela- 


mami DTP i graficznymi. Pracę rozpo- 
czyna się od zdefiniowania rozmiarów 
i kształtu strony oraz iłości i rozmiarów pa- 
neli, które mają zostać na niej umieszczo- 
ne. Poniższa ilustracja pokazuje kształt 
zdefiniowanej strony. Na pierwszym pla- 
nie widać requester, który posłużył do 
jej utworzenia. 








Oczywiście rozmieszczenie paneli na 
stronie jest całkowicie dowolne. Można je 
modyfikować poprzez przesuwanie pude- 


| łek, dokładanie nowych oraz usuwanie 


stronicowe dokumenty, w których każ- | 


da strona może być podzielona na do- 
wolną ilość paneli. Każdy z nich zawie- 
ra kolejny obrazek historyjki. 


Posługiwanie się Comic Setterem przy- 
pomina jednocześnie pracę z progra- 


zbędnych. Wadą narzędzi pozwalających 
ną tworzenie nowych pudełek jest to, że 


Teraz czas przywołać umiejętności 
DTP. Produkcję komiksu rozpoczynamy 
od stworzenia tła dla naszej historyjki. 
Każdy panel może zawierać inne tło. Ten 
element komiksu może być dwojakiego 
rodzaju. W najprostszym przypadku jest 
to po prostu ilustracja w formacie IFF 
stworzona przy pomocy programu w ro- 


| 





dzaju Deluxe Paint lub Brilliance (nie- 
stety ze względu na czas powstania Comic 
Setter nie obsługuje obrazów w nowych 
trybach graficznych układów AGA). Dru- 
gą metodą tworzenia podktadu dla boha- 
terów komiksu jest jego bezpośrednie 
stworzenie przy pomocy narzędzi gra- 
ficznych samego programu. Jest to me- 
toda niewątpliwie dość żmudna, ale ma 
tę zaletę, że w dużej mierze oszczędza 
pamięć. Istnieje możliwość połączenia 
i korzystania z obu metod jednocześ- 
nie. Poniższy rysunek pokazuje przykła- 
dowe podkłady (dostarczone wraz z pro- 
gramem). 





W przypadku korzystania z grafiki 
stworzonej poza Comic Setterem moż- 
na skorzystać z narzędzi pozwalających 
ustalić, która część rysunku ma być wt 
doczna. 


Podobnie jak tło do każdego z paneli 
z osobna można "zaladować” bohate- 
rów. Umieszczenie (ch w pudełku również 
może nastąpić dwiema metodami. Pierw- 
sza polega na narysowaniu całego bo- 
hatera w odpowiedniej pozie w dowoł- 
nym programie graficznym, a następnie 
skorzystaniu z tych samych narzędzi, które 
posłużyły do kadrowania tła w celu właś- 
Giwego wycięcia i przeskałowania rysun- 
ku. Metodę tę ilustrują dwa poniższe ry 
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tany do wewnętrznego edytora graficz- 
nego Comic Settera rysunek zawierają- 
cy trzy postacie. Drugi pokazuje wyciętą 
i powiększoną jedną z postaci umiesz- | 
czoną w panelu. | 


sunki. Pierwszy z nich prezentuje wczy- | 


] 








Wraz z programem dostarczono spo- 
rą liczbę tak wykonanych posłaci. Poniż- 
sze ilustracje przedstawiają niektóre 
z nich (ze względu na szczupłość miejs- 
ca prezentuję każdą z nich tylko w jed 
nej pozie). 
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W przypadku komiksów jedna postać © 


przewija się z reguty przez wiele stron w róż- | ; 


nych pozach. Robienie osobnego rysun- | 
ku dla każdego z paneli nie dość, że jest 
czasochłonne i neguje stosowanie kom- 
putera do takich prac, to jeszcze zajmuje 
olbrzymie ilości pamięci w komputerze. Au- 
torzy programy doszii więc do wniosku, 
że warto byłoby umożliwić przyszłym au- 
torom składanie swoich bohaterów z ka- 
wałków. Obok rysunków zawierających 
całą postać bohatera otrzymujemy tak- 
że zestawy ilustracji zawierających posz- 
czególne ich elementy w różnych ukła- 
dach, które można połączyć przy pomo- 
cy Comic Settera. Taki zestaw prezen- 


| tuje poniższa ilustracja. | 





Mamy więc już gotowe tło oraz sa- 
mych bohaterów. Rysunek pozbawiony 
jest jednak wielu innych niezbędnych 
obiektów. Również w tym przypadku au 
torzy programu przyszli nam z pornocą. 
Comic Setter w swoim bogatym zbiorze 
ilustracji udostępnia nam również wiele 
obiektów, które z pewnością wzbogacą 
akcję naszego komiksu. Obsługa tych 
rysunków jest identyczna jak w przypad 
ku podkładów i bohaterów komiksu - tzn. | 
ładujemy do programu, wycinamy i już. 
A oto niektóre z dostępnych zestawów 


obiektów. 
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Pozostało jeszcze kilka drobiazgów. 
Pierwszym z nich jest ożywienie naszych 
postaci poprzez nadanie im umiejętności 
mówienia. Odkąd pamiętam w komik- 
sach stosowano "dymki". W tym przypac- 
ku również Comic Setter nie jest rewolu- 
cyjny. Posiada on narzędzia do automa- 
tycznego generowania "dymków" o wy- 
branym kształcie (chociaż w niezbyt im- 
ponującej liczbie postaci podstawowych), 
Podczas generowania możemy od razu 
umieścić w nim właściwy napis, który 
komputer w zależności od podanych pa- 
rametrów rozmieści nam odpowiednio 
w miejscu nań przeznaczonym. Wspomi 
nane wyżej parametry to typ czcionki, jej 
wielkość i atrybuty oraz sposób forma- 
towania tekstu. 


Balloon $kages Features 
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W ten sposób prześledziliśmy proces 
powstawania komiksu w programie Co- 
mic Setter. Nie są to jednak wszystkie 
narzędzia, którymi on dysponuje. Jak do- 
tąd skupiłem się na tych spośród nich, 
które związane są bezpośrednio z pro- 
cesem tworzeniem publikacji. Są to głów- 
nie znane z programów DTP narzędzia 
pracy z "pudelkami", które umożliwiają ich 
tworzenie i aktualizację. Nie omówione do- 
tychczas narzędzia edycji całych stron są 


również żywcem przeniesione z progra- 





flign Objects 
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Jak już wspomniatem na wstępie Co- 
mic Setter fączy w sobie również cechy 
innej grupy software'u, a mianowicie pro- 
gramów graficznych. Znaleźć w nim moż- 
na narzędzia rysowania linii, podstawo- 
wych figur geometrycznych, spray, wypeł- 
nianie obszarów wybranym kolorem, ope- 
racje na palecie barw itp. 
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Posługiwanie się tymi narzędziami 
nie wymaga chyba bliższych informacji. 
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PROGRAMY 









Density: 


[5E22EE] (arrece] 


Ważne jest jedynie to, że aby móc z któ- 
regokolwiek z nich skorzystać trzeba naj- 

pierw utworzyć pudełko, w którym bęcią 
one działały. Ciekawostką jest możliwość 
poprawiania rysunków wczytanych do pa- 
nelu Comic Settera bezpośrednio w pro- 
gramie bez dokonywania zmian na ory- 
ginalnym rysunku. 


Gotową publikację można przenieść 
na papier korzystając z drukarki lub na- 


Print Document 


Fraw Paso | VT] ta FN_|] 
[1-888] 

CLZDCEJDEJDCEJCJEJ 
Black 8 Hhite| Grez Scale] | Calor ] 
Dither : pedszsc) (steama) (awa ita inbeny Stetnberg 


| 


grać całą stronę (lub pojedynczy panel) | 


na dysk w postaci pliku graficznego IFF 
(który można potem poprawiać dowoł- 
nym programem graficznym - niestety 
traci on wtedy swoją modularność). 


Na zakończenie kilka informacji o wy- 
maganiach programu. W zasadzie moż- 
na uruchomić go na każdej Amidze po- 
cząwszy od 500-tki aż po Amigę 4000. 
Oczywiście im lepszy sprzęt tym przy- 
jemniejsza praca. Nie mniej jednak pra- 
ca możliwa jest z jedną stacją dysków 
i systemem wyposażonym w 1MB pa- 
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mięci. Dysk lwardy i 2 MB RAM pozwolą 
na szybszy dostęp do gotowych ilus- 
tracji (zajmują one 7 spośród 8 dysków 
na którym dostarczany jest Comic Set- 
ter. Autorzy zdawali sobie sprawę (w 1988 
roku), że większość użytkowników Ami 
gi nie posiadała jednak, aż tak wielkich 
możliwości sprzętowych i dołączyli do pro- 
gramu krótką dokumentację w jaki spo- 
sób oszczędzać w nim pamięć. 


Comic Setter był dla mnie swego ro- 
dzaju ciekawostką. Program zachował 
swoją oryginalność pomimo upływu tak 
dużej ilości czasu. Profesjonaliści zaj- 
mujący się tworzeniem komiksów gdy- 
by pokazać im ten produkt firmy Gołd Disk 
uśmiechnęli by się jedynie z politowaniem. 
Jeżeli jednak istnieje konieczność szyb 
kiego wyprodukowania publikacji tego 
typu (np. w gazetce szkolnej), a na doda- 
tek nie posiada się umiejętności lub talen- 
tu do rysownika to Comic Setter wyda- 
je się być jak najbardziej odpowiednią 
propozycją. 





ConicSetter v1,h (© 1988 Gold Dink Inc. 
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JHE ENGLISĄ 
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he English Master jest trzecim programem firmy | 


ATARES testowanym przeze mnie. Muszę przy- 
znać, że po wcześniejszych przygodach z innymi 
programami tego producenta byłem do testu nasta- 
wiony sceptycznie. Jakże wielkie było moje zdziwie- 
nie, gdy zauważyłem, że autorem programu nie jest 
znany mi Janusz Łukasik tylko Grzegorz Wrób lew- 


Informacja ta podniosła mnie trochę 
na duchu, gdyż wiedziałem już co po- 
trafi pan Łukasik. Po wczytaniu progra- 
mu na ekranie ukazało się krótkie intro 
z dość ciekawą muzyką, gralika też by- 
ła niczego sobie. Po tym intrze przywr 
tał mnie dość dobrze zrobiony ekran tytu- 
łowy. Po chwili puxania i mrugania świa- 
telkiem w mojej Amidze (lo pewnie kras- 
noludki) wgrał się program 

Jest to kolejny program do nauki j. an- 
gielskiego. Sam program, mimo że brak 
w niim grafiki, zrobiony jest w bardzo 
przejrzysty i estetyczny sposób. Jeżeli 
nie odpowiadają nam kolory ekranu może- 
my je zmienić. 

Co oferuje program? Naukę, spraw- 
dzian naszej wiedzy oraz edytor dodat- 
kowych zbiorów. Nauka może odbywać 
się z języka polskiego na angielski lub 
odwrotnie. Autor postanowił dołączyć do 
programu kilka zbiorów haseł i tak do 
wyboru mamy: 

Adject 

Animal 

Body 

City 

Clothes 

Computer 

Docum1 

Docum2 

Docum3 

Docum4 

Food 

Geograph 

House 

Irvarbs1 
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Irverbs2 
Law 
Nature 
Numbers 
Person 
School 
Time 
Travel 
Vvarimp 
Various 
Wear 


Jak widać bogactwo dziedzin, z któ- 
rych możemy się uczyć jest ogromne. 
Trzeba dodać, że w każdym ze zbiorów 
znajduje się kilkadziesiąt haseł! 

Nauka 

Nauka słówek w programie The En 
glish Master została opracowana bardzo 
ciekawie. Wybieramy sobie zbiór w któ- 
rym, mamy do nauki mniej lub więcej słó- 
wek. Program wypisuje nam w górnej 
części ekranu losowo wybrane hasło w ję- 
zyku angielskim lub polskim (w zależności 
od wybranego sposobu nauczania). Po- 
niżej tego okienka mamy miejsce na wpi 
sanie przetłumaczonego przez nas odpo- 
wiednika. Jeżeli wyraz zostanie popra- 
wnie przez nas przetłumaczony wypad- 
nie on ze zbioru słów do przetłumacze- 
nia. Jeżeli przy wpisywaniu popełnimy 
błąd lub pa prostu nie znamy odpowied- 
nika danego słowa, to możemy być pew- 
ni, że wyraz ten znajdzie się jeszcze 
raz (a może i więcej razy) na "stole". 
Bardzo ciekawą opcją programu jest 
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tzw. SUFLER.. Jest to pomoc dła użyt- 
kownika, który ma dany wyraz na "końcu 
języka" tylko chwilowo go zapomniał. Op- 
cja ta wyświetla kolejne litery słowa co 
określony czas. Tak więc może okazać 
się częsło bardzo użytecznym "podpowia- 
dającym nauczycielem”. Program daje nam 
możliwość wypowiadania całych słów, a na- 


wet pojedynczych liter (spelling) przez nasz | 
komputer. Podczas nauki komputer ko- | 


mentuje naszą wiedzę czasami w dość 
dowcipny sposób. 
Test 
Przed przystąpieniem do właściwe- 
go lestu komputer sprawdza naszą umie- 
jętność obsługi klawiatury i w zależności 
od niej dostosowuje czas przeznaczony 
na test. Test połega na wypisywaniu słów, 
które my następnie musimy przetłuma- 
czyć na ich odpowiedniki w określonym 
języku. Pod koniec testu komputer wys- 
tawi nam ocenę uzależnioną od ilości 
przetłumaczonych słów. 
Edycja 
Jak już wspomniałem wyżej możliwe 
jest kreowanie własnych zbiorów. Dzieje 
się to w bardzo prosty sposób. Wystar- 
czy trochę czasu oraz słownik polsko- 
angielski (lub angielsko-polski). Przy edy- 





cji pomocne nam będzie kilka klawiszy 
funkcyjnych dokładnie opisanych w in- 
strukcji. Dodatkową opcją edytora jest 
tzw. CLEANER. Opcja ta dba o to, aby 
edytowany zbiór pozbawiony byt zbęd- 
nych spacji, przecinków, itp. 

Na dyskietce z programem znajduje 
się również program instalujący The En- 
glish Master na twardym dysku. Insta- 
lator zostat zrobiony w taki sposób, że- 
by nawet początkujący użytkownik nie 
miał z nim kłopotu. Przed przystąpie- 
niem do instalacji program wypisuje nam 
wszystkie swoje działania jakie będzie 


wykonywał. Następnie pyta nas, w któ- 
rym katalogu na dysku ma zainstalować 
program The English Teacher. Po tym 
wszystkim dokonuje instalacji, następ- 
nie automatycznie dopisuje do pliku User 
-startup lub Startup-sequence (w zależ- 
ności od posiadanego systemu) asyg- 
nację potrzebną do prawidłowego dzia- 
łania programu. Nam pozostaje zrese- 


towanie komputera (aby mógł się popraw- 


/ nie uruchomić zmieniony plik startowy) 


i uruchomienie programu. 

Program ten polecam każdemu, kto 
chciałby nauczyć się chociaż w niewie 
kim stopniu władać językiem angielskim, 
a także bardziej zaawansowanym "poli 
glotom”, którzy mogą dla przykładu poćwk 
czyć dołączone do programu czasow- 
niki nieregularne. Jest to jeden z lep- 


| szych polskich programów jakie widzia- 


łem. Porównując go do Preludium czy też 
Europa 2.1 możemy zdziwić się, że wy- 
puściła je ta sama firma. 


Myślę, że w przyszłości firma ATA- 
RES nie będzie nas zaskakiwała "rodzyn- 
kami" w stylu Preludium, tylko porządnie 
się weźmie do roboty i wypuści coś w sty- 
lu The English Teacher. 0] 
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Klub komputerowy 
AMIGA s.c. 

serwis sprzętu firmy Commodore 

literatura (także AMIGOWIEC) 

licencjonowane oprogramowanie, 
biblioteka dysków PD (Fish, Kickstart, Amos), 

akcesoria: kable, samplery, karty, rozszerzenia 

instalacje dysków 3,5" w AMIGACH 1200/600 

stacje dysków 3,5", 5,25" do Amigi. 

(test CSCA 8/92, 18 m-cy gwarancji) 
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CD dodykowany polskim Programistam. 
Artysom i Muzykom. Przygotowalimy 
kilka nagród dla wszyskich, krórzy chcą 
stać się sławni i umieżcoć własne propra- 
my na naszym nowym CDPL. 1. Wszyst- 
kie pomysły są dobre. Przysyłajcie do nas 
programy własnych pomysłów, w mastę- 
pujących kategoriach: 

DEMOS - System Legal Coding, Only, 
Farra marks toe inruitian support, and 
exiing widwać uasłung the memocy. 
Sources code will sko gain era marks. 40K 
limir on intros 

ART/ANIM - All modes - no size limiz - 
We are ralking CD Ga creatfre 
SOUNDS - MODS, IFF 85VX, MIDI, 
anything goes, Some good classic] stutt 
woułd be welcome as well 25 rhe usual 
Hoom. Room, Boom? 

UTILITES - As well s cosspłcte pro- 
grams, czample source code for bepit- 
nen welcome, AREXX seripts, sad tn3- 
stos, all zccepred 

OTHER - Anything goes, Font, trans- 
lared hoola, Polich instructions for 
POYShareware programs, pictures of 6 
mons placeś/people ia Pełand (even on 


NAGRODY 
I nagroda W kaadej lanegpanii (do wyboru): 
CD32 A1200 A1942 
1 nagroda: 10%0 kopii CDYPL I 
1lI nagroda: Sława 
zawrkułgcie kotkwrsi, 
kiedy CD będzie kompłerne * 


Amigę CO-ROMe 


CDPD* CDPD II * CDPD 11 * 
DEMA I * DEMO 1 
Fractal Universe * 17 Bit Collectioa 
17 Bic Continuanon * Pandora s CD 
Prey - An Alien Encouner (CD32) 
$lecpwalker (CD32) 
Vudco Creator (CD32) * EuroŚcene 


CDPD IV 


Wiele, wiele innych, 
Zadzwoń po kompletną listę: 


[he INDEX 

Mamy nadzcję urnieścić na naszym nowym 
CD listę sklepów komputerowych, firm | 
zajmugących się nagrywaniem programów. 
fabryki sprzętu koputerowego w Polsce 
id... Jednym słowem wszystkich, kurzy 
mają jakikołwick związek z Amigą. Jeżeli 
chocsz być włączony do tej listy. przyślij 
proszę swoje dane i krórką reklanię rwoyej 
firmy, 
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łem wydany przez firmę ATARES program „,,„Test 
prawa jazdy kategorii B,,, a okazuje się, że został on 
udoskonalony. Dzięki jednemu z autorów „,„Testu...,,, 
Zdzisławowi Salwie, mogę przedstawić Wam nową 
wersję tego programu, jak również jego drugą część, 
mając nadzieję, że okażą się one pomocne w przy- 
gotowaniach do egzaminu na prawo jazdy. Przyjrzyj- 
my się najpierw nowej wersji pierwszej części „„Tes- 
tu...,„,„. Na pierwszy rzut oka wygląda znajomo, ale już 
po wybraniu któregoś z czterech zestawów-niespo- 
dzianka. 


Program wykorzystuje myszkę! Nie 
musimy już wciskać klawiszy z nume- 
rem odpowiedzi (tak było w poprzecd- 
niej wersji). (Możemy wszystko zrobić za 
pomocą kursora myszy przez kliknięcie 
na estetyczne prostokąciki z cyferką. Przy 
okazji uwidacznia się jeszcze jedno ulep- 
szenie. W starym programie wybór jec- 
nej z odpowiedzi oznaczał zakończenie 
odpowiadania na pytanie. Było to niewys- 
tarczające, gdyż w prawdziwym teście 
na prawo jazdy prawidłowych może być 
kilka z wariantów odpowiedzi. W nowej 
wersji odpowiedź na pytanie polega na 
zaznaczeniu tyłu punktów z wersjami od- 
powiedzi, ile uważamy za stosowne i klik- 
nięciu na prostokąciku ze znaczkiem cha- 
rakterystycznego "ptaszka”. Jest to spo- 
sób najbardziej zbliżony do rzeczywis- 
tego egzaminu i autorom programu nale- 
ży się uznanie za pomysł. 


Oprócz tych zmian wprowadzone zos- 
tało pewne urozmaicenie polegające na 
możliwości wyboru czasu, który otrzy- 
mujemy na pojedynczą odpowiedź. Mo- 
że to być pół minuty, minuta, lub też brak 
odmierzania czasu - dla tych, którzy do- 
piero zaczynają się przygotowywać do eg- 
zaminu. Nieztym pomysłem jest również 
wyświetlanie numeru pytania, na które ak- 
tualnie odpowiadamy. Niby nic, ale mnie 
osobiście bardzo denerwowało to, że nie 
wiedziałem ile pytań pozostało do kort 
ca testu. 


Oczywiście nie istnieje program bez 
wad, więc i tu można coś znaleźć. Tak 
jak poprzednia wersja "Testu..." nie wy- 
korzystywała myszki, tak nowa nie poz- 
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wala na stosowanie klawiatury do udzie- 
lania odpowiedzi. Tak, wiem - najpierw 
chcę, żeby była mysz, a teraz znowu 
żądam klawiatury - ale po prostu program 
mógłby umożliwiać użycie i myszki i kla- 
wiatury. 


Nie rozwiązana została także spra- 
wa instalacji na twardym dysku. Choć, we- 
dług słów Zdzisława Salwy (jeden z auto- 
rów programu), procedura instalująca jest 
już gotowa i czeka tylko na "odpowie 
nie" decyzje. Więc być może w chwili, 
gdy czytacie ten artykuł, sprzedawane są 
już "Testy prawa jazdy" z możliwością 
instalacji na twardym dysku. 


Natomiast druga część programu to 


| właściwie część pierwsza z drobnymi 


zmianami w oprawie graficznej (jest bar- 
dziej kolorowo) i nowymi zestawami py- 
tań. Zachowano oczywiście wszystkie us- 
prawnienia nowej wersji części pierw- 
szej. "Test prawa jazdy część 2" przyda 
się tym, którzy znają już doskonale odpo- 
wiedzi na pytania z części pierwszej, ale 
chcą się jeszcze perfekcyjniej przygo- 
tować do egzaminu. 


Obydwa programy działają bezproble- 
mowo na wszystkich typach Amig (od 
A500 z 1 MB pamięci do A4000) i mają 
tę zaletę, że na pytania w nich zawarte 
można próbować odpowiadać wiele ra- 
zy, natomiast na prawdziwym egzami 
nie jest troszkę inaczej... Q] 
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ak powszechnie wiadomo, jednym z zastosowań 

komputerów AMIGA jest szeroko pojęta obróbka 
grafiki. Jest wiele programów do tego celu przez- 
naczonych. Zapanowała bowiem i w tej dziedzinie 
daleko posunięta specjalizacja. Programy takie jak 
Deluxe Paint i Digi Paint przeznaczone są głównie 
do rysowania, Image FX i Art Departament, to 
obróbka gotowych grafik, a Imagine i Real 3D ko- 
jarzą się głównie z tworzeniem grafik i animacji 


trójwymiarowych. 


Można by wymieniać tak bardzo dlu- 


go, przywołując tytuły kolejnych progra- | 


mów. W takich "wyliczankach" zazwy- 
czaj zapomina się o całej grupie progra- 
mów przeznaczonych do prawie auto- 
matycznego generowania różnorodnych 
obrazów. Jednym z nich jest Scene- 
ry Animator v 2.0 firmy Natural Gra- 
phics. 


Moim zdaniem jest to produkt zasłu- 
gujący na uwagę głównie ze względu na 
bardzo łatwą obsługę oraz jakość gene- 
rowanych obrazów i animacji. Już na sar 
mym początku muszę wyjaśnić sprawę 
wymagań sprzętowych. Minimalna kon- 
figuracja potrzebna do poprawnej pra- 
cy programu, to Amiga 500 z jedną ste- 
cją dysków i ok. 2 MR pamięci. Mam tu 
na myśli oczywiście wersję podstawo- 
wą, przeznaczoną dla komputerów z pro- 
cesorem 68000, ponieważ jest także 
specjalna wersja dla Amig z proceso- 
rem 68020 lub lepszym i wyposażonych 
w koprocesor matematyczny. Jeśli więc 
dysponujemy wymaganym sprzętem, to 
możemy przystąpić do pracy. 


Po uruchomieniu Hetiw ukazuje 
się bardzo estetyczny ekran główny i uzys- 
kujemy dostęp do typowego menu roz- 
wijanego z górnej belki. Oprócz opcji ty- 
powych, pozwalających na wczytywa- 
nie i zgrywanie parametrów "lądu", goto- 





wych obrazów oraz ustawianie podsta- 
wowych parametrów pracy programu, 
można znaleźć dwa ciekawe zestawy, 
Pierwszy zatytułowany FRiender Mo de 
i zawierający opcje IFF, IFF24, DCTV 
i PCX, to jak łatwo się domyśleć wybór 
standardu generowanych obrazów. Drugi 
zestaw oznaczony jako Anim Mode, 
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urnożliwia wybór jednego z pięciu dostęp- 
nych standardów zapisu animacji (IFF 
ANIMS5, IFF Frames, IFF24 Frames, DC- 
TV ANIMS5, DCTV Frames). Jak z tego wy- 
nika oferta programu jest dosyć szero- 
ka i każdy może zdecydować się na stan: 
dard stosowny do swoich potrzeb i oczy- 
wiście posiadanego sprzętu. Większą 
część ekranu głównego zajmuje okno, 
w którym możemy wstępnie obserwować 
wyniki naszej pracy. Jest to bardzo prak- 
tyczne rozwiązanie, gdyż obraz w nim 
pokazywany jest jedynie przybliżeniem 
ostatecznej grafiki (pozbawiony jest wie- 
lu szczegółów) i z tego względu gene- 
rowany jest dosyć szybko. Pozwala to 
na ciągłą obserwację obrazu podczas 
ustawiania różnych parametrów, baz ko- 
nieczności uruchamiania generacji obra- 
zu wynikowego, która może trwać bar- 
dzo długo. Pozostała część ekranu wy- 
pełniona jest sporą ilością gadżetów, które 
w większości wywołują dodatkowe okna 
komunikacyjne, bądź nowe ekrany. 
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Pracę trzeba rozpocząć od wczytania 
"mapy" terenu z dysku za pomocą opcji 
Load z menu Project. lub od użycia funk- 
cji Fractal, która po ustawieniu kilku pa- 
rametrów, "mapę" taką generuje w spo- 
sób losowy. Następnym krokiem jast od- 
powiednie ustawienie obserwatora. Jest 
to czynność bardzo ważna, gdyż od traf- 
nego wybrania odpowiedniego miejsca 
zależy w dużym stopniu powodzenie na- 
szej pracy. Będzie to oczywiście zale- 
żało od przeznaczenia tworzonego obra- 
zu, lecz jeśli tworzony on będzie wyłącz- 
nie do "podziwiania" to radzę poszukać 
fragmentu krajobrazu jak najbardziej uroz- 
maiconego. Wyboru tego można doko- 
nać za pomocą funkcji dostępnych w dal 
nej części ekranu głównego. przez zmia- 
ny powiększenia, dokonywanie obrotu wo- 
kół wybranej osi itd. Moim zdaniem, o wie- 
le wygodniej jest przejść do ekranu po- 
mocniczego (przez kliknięcie na gadże- 
cie Map), w którym widzimy "mapę" 
w calości i w rzucie "z góry”. Można te- 
raz bezpośrednio na mapie wskazać, 
przez kliknięcie iewym klawiszem mysz- 
ki miejsce, w którym ma znajdować się 
obserwator, a poruszając myszką z wciś- 
niętym prawym klawiszem ustalić "kqąi 
widzenia". Podczas tych czynności trze- 
ba pamiętać o znaczeniu poszczegó- 
nych kolorów "mapy". Obszary w od- 
cieniach zieleni, to tereny nizinne, od 
cienie brązu, to zbocza górskie, a kolor 
szary i biały oznacza szczyty górskie. 
Można więc wybrać, czy masz obserwa- 
tor ma znajdować się w dolinie i obser- 
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szczycie obserwować będzie doliny. Mo- 
źliwości jest oczywiście o wiele więcej | 
i efekt jaki się uzyska, zależy od inwencji | 
obsługującego ten program. 


Pole widzenia naszego obserwato- 
ra w poziomie jest zatem zdefiniowane 
i pozostaje jeszcze ustalenie "kąta wi 
dzenia” w pionie. Obserwator bowiem | 
niezależnie od rniejsca, w którym się znaj- 
duje, może spoglądać w dół lub w górę. | 
Parametr ten najwygodniej ustawić moż- 
na przywołując za pornocą gadżetu Pro 
"mapę pomocniczą” przedstawiającą ob- 
serwatora *z boku”. Teraz podobnie jak | 
to miało miejsce poprzednio ustawiamy 
punkt, w którym znajdują się "oczy" obser- 
watora i "kąt widzenia”. Nie ma wtym 
względzie żadnych ograniczeń i możemy 
Lanieścić obserwatora zarówno przy samej 
powierzchni ziemi, jax i wysoko nad nią. 
Jeśli mamy zamiar wygenerować poje- 
dynczy obraz, można już wracać na ekran 
główny przez kliknięcie na Main. 


Jeżeli jednak mamy zamiar stwo- 
rzyć animację, to trzeba będzie wykonać 
jeszcze kilka operacji na tym ekranie po- 
mocniczym. Animacje w programie Sce- | 
nery Animator polegają na przemieszcza- 
niu obserwatora i zmianie jego pola wi- 
dzenia. Na początku, w polu Frames trze- 
ba podać liczbę klatek, a później wybie- 
rając poszczególne klatki za pomocą ga- 
dżetów ze strzałkami, można definiować 
odrębne dla każdej klatki pararnetry pało- 
żenia obserwatora w pionie i w poziomie 


wować szczyty gór, czy też stojąc na | oraz "kąty widzenia”, w sposób taki jak 
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przy definiowaniu „pojedynczego obrazu. 
Pamiętać należy, że aby animacja miała 
realistyczny przebieg. obserwatora trzeba 
przemieszczać o male odległości, a zmia- 
ny kąta wykonywać o małe wartości. Tor 
przesuwania obserwatora przedstawiany 
jest na "mapie" w postaci białej linii i jeśli 
jej załamania nie będą zbyt ostre, to może- 
my był pewni, że animacja będzie w miarę 
płynna. Jak z tego wynika wykonanie np. 
animacji przedstawiającej widok z de 
cego nad górami samolotu, nie powinno 
sprawić nikomu trudności. 


Po powrocie na ekran główny, może- 
my ustawić jeszcze wiele parametrów 
dotyczących już samego generowania 
obrazu. Za pomocą funkcji Land może- 
my zmienić parametry naszego lądu. Po- 
dajemy wysokość, od której na szczy- 
tach zalega śnieg, granicę, powyżej któ- 
rej widoczne są same skały pozbawio- 
ne roślinności, wysokość, do której na 
wzgórzach występuje gleba itd. Funkcja 
Light pozwala na zdefiniowanie kierun- 
ku padania Światła, a Water daje nam 
możliwość "zalania" terenu wodą. Jest 
to funkcja bardzo ciekawa, gdyż pozwa- 
la na tworzenie "morskich". 
Dobierając odpowiednio wysokość, do 
której teren zostanie "zalany” uzyskać 
można obraz, przedstawiający fragment 
oceanu z bardzo urozmaiconą linią brze- 
gową. Pewnej "realności" wodzie można 
nadać przez włączenie opcji wprowa- 
dzającej drobne fale na jej powierzchni. 
Wzgórza można uczynić bardziej natu 
ralnymi przez wprowadzenie na nie drzew 
(opcja Tree). Możliwości w tym zakresie 
są dosyć duże. Kontrolować można wy- 
sokość, do której las ma występować, 
jego gęstość, a nawet rodzaj drzew. 


| Jednak radzę być ostrożnym przy pro- 


wadzeniu "zalesiania", można w zapale 


| twórczym nieco "przedobrzyć” i efekt uzys- 


kany na ekranie, po czasami długim 
oczekiwaniu (drzew nie widać w oknie na 


| ekranie głównym) daleki będzie od dos- 
| konałości. Na koniec trzeba zająć się 


niebem nad naszym lądem. Korzysta- 
jąc z funkcji Sky, możemy sobie zafun 
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dować różnego rodzaju chmurki. Wyłącz- 
nie od naszej inwencji zależy ich wyso- 
kość, rodzaj czy gęstość. Mamy bowiem 
dużą swobodę w ich definiowaniu, ałe i tym 
razem nadmiar nie jest wskazany, ponie- 
waż krajobraz ze zbyt gęsto zachmurzo- 
nym niebem, staje się mało realistyczny. 


Odpowiednie ustawienie wszystkich 
parametrów, może początkowo być do- 
syć trudne. Zwłaszcza tam, gdzie poda- 
je się wartości liczbowe. Efekt jaki się 
uzyskuje, jest czasami zupełnie inny niż 
zamierzony. Jest to jednak kwestia na- 
brania pewnego doświadczenia i pozna- 
ria reakcji programu na określone para- 
metry. Osobiście nie widzę na to innej 


rady, jak odrobina eksperymentów. Żaden | 


bowiem opis, nawet najdokładniejszy, 
nie odda specyfiki pracy tego programu. 
Trzeba po prostu poobserwować jak 
zmiany określonych parametrów 

na obraz wynikowy. Myślę, że po kilku 
wygenerowanych obrazach wszelkie pro- 
blemy powinny zniknąć. 


Na koniec warto jeszcze zwrócić uwa- 
gę na opcję Detail. Jak sama nazwa wska- 
zuje odpowiada ona za generowanie de- 
tali, Zaliczają się do nich, między inny- 
mi drzewa. Jeśli będzie ona włączona, 
w obrazie wynikowym pojawią się wszyst- 
kie szczegóły. Gdy ją wyłączymy obraz 
będzie nieco uproszczony, lecz powsta- 
nie nieco szybciej. Warto zatem pod- 
czas prób opcję tę wyłączać, aby zys- 
kać na czasie, a włączyć dopiero przy 
ostatecznym generowaniu obrazu wyni 
kowego po poprawieniu wszystkich błę- 
dów. Istotna jest też funkcja Screen, wy- 
wołująca nowy ekran z opcjami, zwią- 
zanymi z obrazem wynikowym. Poz- 
walają one na wybranie rozdzielczości 
w Jakiej obraz będzie generowany i zmo- 
dyfikowanie barw podstawowych frag- 
mentów, takich jak niebo, śnieg, skały itp. 


Dalsze postępowanie będzie załeżne 
od tego, czy mamy zamiar wygenero- 
wać pojedynczy obraz, czy też anima: 
cję. W przypadku obrazka należy klik- 
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| nąć na gadżecie Render i uzbroić się 
w sporą dawkę cierpliwości. Dotyczy to 
zwłaszcza posiadaczy Amig z proce- 
sorem 68000, na których generowanie 
obrazu może trwać bardzo długo. Czas 
ten zależy od wybranej rozdzielczości, 
liczby kolorów, stopnia skomplikowania 
obrazu itp. i przeciętnie wynosi ok. 15 - 20 

| minut. Generację można przerwać przez 

| wciśnięcie obu klawiszy myszki, a powrót 
do ekranu głównego po zakończeniu ry- 
sowania, możliwy jest po wciśnięciu le- 
wego klawisza myszki, Otrzymany obraz 
wynikowy można zgrać na dyskietkę, 
w ustawionym wcześniej standardzie, ko- 
rzystając z funkcji Save z menu Pictu- 
re. Może on później być zastosowany 

| jako tło dla obiektów stworzonych przy 
pomocy innych programów graficznych 
lub stanowić materiał wyjściowy do dał 
szej obróbki. 


W przypadku animacji, generacię uru- 
chamia się po kliknięciu na gadżecie 
Anim ekranu głównego. Przed rozpo- 
częciem rysowania pierwszej klatki, pro- 
szeni będziemy o podanie ścieżki dos- 
tępu i tytułu pliku, w którym animacja 
ma zostać zapisana. Później, po wyge- 
nerowaniu każdej klatki część danych 
zgrywana będzie na dysk, do wskazane- 
go na początku pliku. Trzeba więc zwró- 
cić uwagę na ilość wolnego miejsca na 
dysku, gdyż podczas pracy programu plik 
wynikowy może osiągnąć znaczne roz- 
miary i zwyczajnie nie zmieścić się na dys- 
ku. Jeśli idzie o czas tworzenia anima- 





cji, to ma tutaj zastosowanie uwaga po- 
czyniona przy generacji pojedynczych 
obrazków. Posiadaczom "wolnych" modeli 


Amigi, radzę przygotowanie odpowiedniej 
ilości miejsca na dysku, uruchomienie 
programu i zajęcie się jakąś inną pracą, 
bowiem czas wyliczania animacji, będzie 
w przybliżeniu równy czasowi generacji 
jednej klatki, przemnożonemu przez ich 
liczbę. Jeśli klatek będzie sporo, to liczyć 
się go będzie godzinami. Warto więc 
wykorzystać fakt, że komputer może pra- 
cować sam, bez naszej obecności. Ja- 
kość otrzymanych animacji jest naprawdę 
wysoka i wspominany już widok "z lotu 
ptaka” robi duże wrażenie na wszystkich 
"coś takiego" oglądających. 


Myślę, że artykuł ten przybliżył nie- 
co Czytelnikom AMIGOWCA program 
Scenery Animator v 2.0, który jest raczej 
mało znany wśród posiadaczy Amigi 
w naszym kraju. A chyba szkoda, bo cha- 
rakteryzuje się on bardzo łatwą obstu 
gą i sporymi . Pozwala szyb- 
ko przygotować grafiki i animacje przed- 
siawiające krajobrazy "morsko-górskie”, 
które stanowią doskonałe tło dla innych 
prac graficznych. Zachęcam więc wszyst- 
kich do sięgnięcia po program tu opisy- 
wany oraz inne mu podobne i spróbo- 
wania swych sił w dziedzinie grafiki. Tym 
razem nie będą nikomu potrzebne zdoł 
ności artystyczne, a jedynie odrobina 
cierpliwości i spora dawka dobrych po- 
mystów, których chyba nikomu nie bra- 
kuje. 0] 
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statnio można zaobserwować dużą aktywność 
niemieckiej firmy Maxon, która wypuściła już pro- 


gramy chyba z każdej dziedziny. Wśród jej produk- 
tów nie zabrakło programu asemblera. 


Chociaż nazwa asembler nie jest dla | 
programu Maxona wystarczająca, gdyż | 


przy jego pomocy można zrobić dużo wię- 
cej. 

Program o nazwie "Maxon Assembler" 
jest w rzeczywistości rozbudowanym pa- 
kietem służącym do pisania i uruchamia- 
nia programów w języku maszynowym. 
W jego skład wchodzi edytor, asembler, 


łem się tylko w produkcie Maxona, re- 
asembler, czyli program który zamienia 
gotowy już zasemblowany program na 
tekst źródłowy. 

Każdy z tych modułów jest osobnym 
plikiem, jednak przy uruchomieniu wszyst- 
kie są jednocześnie wczytywane do pa- 
mięci. Jeśli nie chcemy wykorzystywać 
wszystkich możliwości programu, to wy- 
korzystując dodatkowy programik kon- 
figuracyjny możemy ustalić, które modu- 
ty mają zostać wczytane, a jest to bardzo 
ważne, gdy mamy mało pamięci, gdyż 
wczyłanie wszystkich części wymaga po- 
nad 500 kilobajtów wolnej pamięci, nato- 
miast sam edytor z asemblerem potrze- 
buje już tylko około 330 kilobajtów. To 
powinno umożliwić w miarę wygodną 
pracę również na Amidze 500 z 1 MB 





pamięci, gdyż Maxon Assembler pracuje 

poprawnie z każdym typem Kickstartu. 
Modutowa budowa umożliwia łatwe 

uaktualnianie poszczególnych części 


przez producenta. | zgodnie z tym w Ma- 


xon Assemblerze 1.1 moduł asemblują- 
cy pochodzi z 1994 roku, natomiast mo- 
nitor i reasembler aż z roku 1992. Dos- 


, tęp do poszczególnych części progra- 
monitor, debugger oraz, z czym spotka- 





mu jest bardzo wygodny dzięki wyboro- 
wi w rozwijalnym menu lub kombinacją 
z klawiatury. Również sama praca jest 
bardzo wygodna, gdyż możemy zasem- 
blować nasz program, przenieść go bez- 
pośrednio do debuggera i tam nadzoro- 
wać jego wykonanie. 
Edytor 

Ta część programu, najbardziej nara- 
żona na narzekania użytkowników ze 
względu na najczęstsze używanie, powin 
na być szczególnie dobrze opracowana. 
Niestety, nie można tego powiedzieć 
o edytorze w omawianym programie. Nie, 
nie jest to zły edytor, ale czasami chcia- 
łoby się go zamienić na coś bardziej wy- 
godnego. Szczególnie źle rozwiązano 
w nim tak zwaną "klawiszologię". Nie jest 
ona nawet odrobinę zbliżona do stoso- 
wanej w innych edytorach (na przykład 
w programie CED lub Edge). Najlep- 
szym dowodem niech będzie sposób za- 
znaczania bloków w tekście, a więc dosyć 
często stosowana funkcja. Zamiast zwy- 
czajowego już Amiga+B oraz Amiga+C 
trzeba przyzwyczaić się do dosyć dziw- 
nej kombinacji Alt+S (Dlaczego Alt, a nie 
Amiga!?) dla rozpoczęcia zaznaczania 
bioku i Alt+E dla jego zakończenia. Co 
ciekawe, w rozwijalnych menu nie ma po- 
zycji zaznaczania bloku i przez długi 
czas zmuszony byłem do robienia tego 
przy pomocy myszy (jest to na szczęś- 
cie możliwe), ale było to bardzo niewygod- 


| ne. Dopiero przy ponownym przestudio- 





waniu instrukcji poznałem sposób na 
zaznaczanie bloków tekstu. Bardzo bra- 
kuje także możliwości tworzenia makro- 
definicji wywoływanych wciśnięciem jed- 
nego klawisza. Taką funkcję posiada na 
przykład AsmONE i wiem z doświadcze- 
nia, że bardzo się ona przydaje (choć- 
by do przeformatowywania dużej ilości 
linii z danymi). Nie wspomnę już o "book- 
markach”, czyli zakładkach umożliwiają- 
cych szybkie poruszanie się po tekście. 
Maxon Assembler ich nie ma (a taki Asm- 
kb ma ich aż dziesięć). 





Tyle narzekań r na pra Poza tymi 
niedogodnościami, jest całkiem znośny 
i umożliwia pracę na dziesięciu doku: 
mentach jednocześnie. Na ekranie jesteś- 
my w stanie zobaczyć tylko jeden z teks- 
tów (nie tak jak w CEDzie, gdzie ekran 
jest dzielony na kilka części), a przejście 
do każdego z tekstów osiąga się przez 
kliknięcie na jeden z dziesięciu gadże- 
tów na dole ekranu. Edytor dba również 
całkiem dobrze o bezpieczeństwo teks- 
tów naszych programów, umożliwiając 
włączenie automatycznego nagrywania 
co ustalony przedział czasu jak również 
tworzenie kopii ".bak' nagrywanych pli 
ków. 


Asembler 

Po bliższym przyjrzeniu się moduło- 
wi asemblera można zauważyć, że jest 
on ukierunkowany głównie na asemblo- 
wanie i uruchamianie programów zgod- 
nych z systemem operacyjnym. Uwidacz- 
nia się to szczególnie przy uruchomieniu 
programu "zabijającego" systemowe przer 
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wania lub ustawiającego własną listę cop- 
pera przez bezpośredni zapis do ukła- 
dów Amigi. Tak jak AsmONE lub Seka 
doskonale dają sobie radę z odtworze- 
niem normalnego stanu systemu po po- 
wrocie z takiego programu, to Maxon 
Assembler jest całkowicie bezradny. Nie 
polecam go więc do pisania dem, jed 
nak do programowania programów użył- 
kowych riadaje się wyśmienicie, szcze- 
gólnie, że obsługuje wszystkie typy pro- 
cesorów z serii 680x0, Aby móc zasem 
blować instrukcje dla wyższych proce- 
sorów trzeba jednak w tekst programu 
wpisać specjalną dyrektywę asemblera. 
Przykładowo, dla procesora 68010 należy 
wpisać MC68010 , dla 68020 - MC68020, 
ild. Bez tego przy asemblowaniu instruk- 
cji specyficznych dla danego procesora 
będziemy raczeni komunikatami o blędach. 
Jeśli natomiast piszemy programy wyko- 
rzystujące koprocesor to program Ma- 
xona bardzo nam to ułatwi, gdyż posia- 
da zdefiniowane na stałe makrodelini- 
cie rozkazów dla koprocesorów. Także 
chęć wykorzystania koprocesora musi być 
zadeklarowana przez odpowiednią dyrek- 
tywę (MC68881 lub MC68882). 

Mocną stroną modułu asemblera jest 


dokonywanie przez niego optymalizacji 


kodu wynikowego. Optymalizacja może 
polegać na zamianie skoków na najkrót- 
sze, dobieraniu optymalnych odwołań 
do pamięci (na przykład zamiana move. 
10,$1000.L na move | 40,$1000.W - to 
dla tych, którzy wiedzą co nieco o asem 
blerze) oraz na zamianie niektórych roz- 
kazów na ich szybsze odpowiedniki, Oczy- 
wiście, jeśli nie chcemy, aby coś inge- 
rowało w nasz kod, to optymalizację moż- 
na całkowicie wyłączyć. 

Nie ma jednak róży bez kolców. Już 
w pierwszych minutach pracy z progra- 
mem Maxona znalazłem pewien biąd. 
Otóż jeśli zasemblujemy program, który 
nic nie zawiera (a da się to zrobić) i uru- 
chomimy go w module asemblera, to ma- 
my murowane Guru. 

Debugger 

Ten moduł, jak sama nazwa wska- 
zuje, służy do "odpluskwiania" progra- 
mów, czyli do wyszukiwania w nich błę- 
dów. Już dawno zrozumiano, że najlep- 
szym na to sposobem jest krokowe śle- 
dzenie całego programu lub jego newra- 
gicznych części. Debugger w opisywa- 
nym programie pozwala na wykonywa- 
nie programu instrukcja po instrukcji jak 


również na wejście w tryb nazwany "Auto | 


-TRACE", w którym instrukcje wykonują 
się w zwolnionym tempie, a w każdej chwili 
możemy przerwać śledzenie programu 
przez wciśnięcie klawisza ESC. Można 
także w wybranych miejscach w pamięci 
poustawiać tak zwane "breakpoints", czyli 
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pułapki powodujące przerwanie pracy | 


prograrau w momencie trafienia w nie. 

Przez cały czas pracy na 
ekranie widzimy zdeasemblowany kod 
analizowanego programu, aktualny stan 
tua A K. 
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rejestrów danych i adresowych proceso- 
ra oraz zawartość wskazanego fragmen- 
© : 
ki AŚCII lub też zamiast podglądu pa- 
mięci możemy wybrać wyświetlanie sta- 
nu rejestrów specjalnych procesora lub 
koprocesora. Jednak brak tutaj wyświe- 
tlania etykiet w analizowanym progra- 
| mie, które przecież bez problemu debug- 
| ger mógłby przejąć z edytora, tak jak to 
| jest w AsmONE. W Maxon Assemblerze 
zamiast etykiet są adresy pamięci, które 
akurat zajmuje obserwowany program. 
Jest to o tyle niewygodne, że po przejś- 
ciu przez kilka skoków i wywołań pod- 
programów przestajemy wiedzieć, który 
fragment naszego programu oglądamy. 
Ni rekompensuje nam w pe- 
wien sposób możliwość debugowania 
nie tylko właśnie zasemblowanego pro- 
gramu, ale także dowolnego programu 
wczytanego z dysku (AsmOne nie posia- 


da tej możliwości). 
Monitor 
Porównując tak uparcie do tej pory 
produkt firmy Maxon z asambierem Asm- 


ONE, muszę szczerze przyznać, że mo- 
nitor w wersji Maxona jest zdecydowa- 
nie lepszy. Umożliwia oglądanie zawar- 
tości pamięci nie tylko jako liczby w ko- 
dzie szesnastkowym, znaki ASCII czy de- 
asemblację (obsługującą oczywiście roz- 
kazy na wszystkie procesory 680x0), a tak- 
że jako deasemblację programu coppe- 
ra. Możliwe jest też wczytanie i nagranie 
wybranego fragmentu pamięci do pliku 
lub na dyskietkę "po sektorach". Nie bra- 






pamięci jako liczby szesnastkowe, zna | 





Reasembler 

Umieszczenie tak rozbudowanego pro- 
gramu reasemblującego w pakiecie z asern- 
bierem to ewenement, z którym spotka- 
tem się po raz pierwszy, Co prawda Asm- 
ONE posiada coś podobnego, ale w bar- 
dzo prymitywnej i mało użytecznej pos- 
taci. Natomiast reasembier w Macon Assem- 
blerze to rozbudowany program umożli 
wiający reasamblację innych programów 
w bardzo komfortowy sposób, bardzo 
zbliżony Go oferowanego przez program 
"ReSource" służący tylko i wyłącznie do 
tego celu. Posiugując się reasemblerem 
w Maxon Assemblerze można wczytać 
dowolny działający program (niestety nie 
ma możliwości wczytania programu do 
reasemblacji w formacie BIN, można za- 
iadować jedynie programy wykonywak 
ne typu OBJECT), zreasemblować go 
w lepszy lub gorszy sposób (to zależy 
w dużym stopniu od doświadczenia użyt- 
kownika) wykorzystując szereg narzędzi 
dostarczanych przez resourcera i otrzy- 
many tekst ź nagrać na dysk a 
bo przenieść bezpośrednio do edytora, 
gdzie można już bezproblemowo i wygoc 
nie pozmieniać lub przeanalizować inte- 
resujące nas partie programu. 

Choć reasembler Maxona jest całkiem 
dobry, to nieznacznie przegrywa pod wzglę- 
dem możliwości ze wspomnianym już pro- 
gramem "ReSource". Chociaż jeśli ktoś 
nie posiada "ReSource", to polecam rea- 
sembler w Maxon Assemblerze. 

Podsumowując, Maxon Assembler to 
niezły program. Szkoda tylko, że wszyst- 
ko w nim jest w języku niemieckim, który 
jest mniej rozpowszechniony niż angie 
ski, spotykany w przeważającej większości 


oprogramowania, O 


kuje również tak podstawowych dla mo- | Um 


nitora narzędzi jak kopiowanie oraz wypeł- 
nianie obszarów pamięci lub wyszukiwa- 
nie w niej komórek o podanej zawartości. 
Prócz przeglądania pamięci monitor 
ten udostępnia nam wgląd w stan syste- 
mu Amigi. Jest w stanie wy- 
świetlić listę aktywnych przerwań, biblio- 
tek, modułów też zainsta- 


czy 
lowanych urządzeń logicznych (devices). 
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N:r* polu edycji tekstów zdaje się królować i nie 
ma w tym nic dziwnego, gdyż jest to hardzo do- 
bry program. Jednak stare powiedzenie głosi, iż Pola- 
cy nie gęsi i swój edytor mają. Tym edytorem jest wy- 
dany przez firmę Alderan program o wdzięcznej naz- 


wie Polonus. 


Jak to zwykle bywa zaczynamy od 
wyglądu zewnętrznego. Program jest do- 
starczany w błyszczącym tekturowym pu 
dełku z dużą naklejką zawierającą naz- 
wę oraz rysunek człowieka leżącego na 
lawce i piszącego coś w notatniku. Swo- 
ją drogą naklejka ta nie jest zbyt uro- 
cza i ładniej byłoby, gdyby wszystko było 
wydrukowane bezpośrednio na pudeł- 
ku, no cóż. 


W środku pudełeczka znalaztem in- 
strukcję, dyskietkę, kartę rejestracyjną 
i coś, co mądrzy ludzie nazywają kartą 
kodową. Na początku postanowilem zaj- 
rzeć do instrukcji wydrukowanej na przy- 
jemnym kolorystycznie, jasnojagodowym 
papierze, aby dowiedzieć się, czym bę- 
dę się bawić. Tutaj jednak spotkało mnie 
niemiłe rozczarowanie, gdyż instrukcji po 
prostu brakuje wstępu, a pierwsza stro- 


na zaczyna się tekstem "Funkcje dostęp- 


ne w menu:"”. Na szczęście fachowa za- 
wartość instrukcji jest napisana prze|- 
rzyście i zrozumiale tłumaczy działanie 
poszczególnych funkcji edytora. Po przej- 
rzeniu kilku kartek, wyciągnąłem z pudeł- 
ka dyskietkę i jednym ruchem umieści 
tem ją w otworze gębowym stacji dys- 
ków. , zaszumiało i to co miało, 
się uruchomiło. "Żeby sobie jednak co- 
kolwiek popisać musiałem wydobyć z pu- 
dełka kartę kodową i odpowiedzieć ma- 
szynie jaki obrazek znajduje się na tej- 
że karcie, w miejscu o podanych współ- 
rzędnych. Niby nic trudnego, ale obraz- 
ków tych jest 120 i przesuwanie po ekra- 
nie tak długiego paska w poszukiwaniu 





odpowiedniej kombinacji kwadracików 
jest naprawdę denerwujące. Sposobów 
zabezpieczania programów przed pira- 
tami jest wiele, ale nie wiem dlaczego 
autor zdecydował się na taki, który naj- 
bardziej utrudnia życie legalnym użyiko- 
wnikom (ewentualne "złamane" wersje 
będą pozbawione tej wady). Po przebr- 
nięciu przez zabezpieczenie moglem 
dopiero przyjrzeć się dokładnie temu, co 


em w na ekranie. Graficznie Polo- 


nus wygląda bardzo przyjemnie, a kolo- 
rystycznie jest dostosowany do standar- 
du systemu 2.0. Oczywiście paletę ko- 
lorów można zmienić według upodoba- 
nia użytkownika. Funkcje edytora są 
umieszczone w górnym rozwijanym me- 
nu, a te najczęściej używane znajdują 
się dodatkowo w górnej listwie, w po- 
staci wygodnych w obsłudze gadżetów. 
Jak wiadomo wygląd to nie wszystko | po- 
ra zająć się stroną funkcjonalną edyto- 
ra. 


Piszemy! 


Polonus umożliwia pracę z rzzre4 
cioma czcionkami j Program 
nie pozwala na pracę z czcionkami ko- 
lorawymni czy wektorowymi, nie można 
również korzystać z czcionek zawartych 


w ROMie, mimo, że są zawarte w spisie 


"znzj 


Polonus wita! 
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Można pracować z 10 czcionkami. 


dostępnych krojów. Nie powiodła się rów- 
nież próba wczytania czcionek z "ob- 
cego" dysku. 


Obsługiwane są natomiast standar- 
dowe czcionki proporcjonalne i niepro- 


głowy nie wchodzi. Polonus zaopatrzo- 


ny jest w słownik ortograficzny, który stan- | 


dardowo zawiera ponad 28000 wyra- 


zów i może być stale wzbogacany przez 
użytkownika nowymi hasłami. 


Jak na porządny edytor przystało, tak- 
że ten posiada możliwość operacji na 
blokach. Oprócz standardowych funkcji 
takich jak wycinanie i kopiowanie, do blo- 


| ków odnoszą się takie operacje jak cen- 


porcjonalne o wysokości od 4 do 99 | 


punktów. Jak wiadomo jest to polski edy- 
tor i jak na takowy przystało pisze się 
w nim po polsku, czyli właściwe literki 
mają wymagane ogonki i kreski, a od 
powiedni zasób 


Ę 





Ach ta ortografia. 


kami znajduje się na dostarczanej dys- 
- kietce. Każdą czcionkę można wytłuścić 
i podkreślić, jednak niektóre kroje zacho- 
wują się niepoprawnie w przypadku po- 
grubienia. Podczas testu otrzymałem no- 
wą wersję Polonusa, w której miały być 
zlikwidowane błędy związane z pogru- 
bianiem, ale niestety mimo zapewnień au- 
tora nadal niektóre czcionki zachowują 





się niezbyt dobrze. Nie wiem, czy jest to | 


winą programu, czy też samych czcio- 
nek, ale mam nadzieję, że wada ta zo- 
stanie zlikwidowana. Kolejnym niedocią- 
gnięciem jest błędna obsługa klawiatu- 
ry z włączonym Caps Lock, gdyż nie dzia- 
lają wtedy klawisze kursorów. 





nać justowania, a każda linia może być 


równana do prawego lub lewego mar- 


ginesu, albo jeśli ktoś sobie życzy cen- 
trowana. Przydatną rzeczą jest możli 
wość zwiększenia odstępu między kolej- 
nymi wierszami, co w przypadku ekra- 
nu gęsto zapisanego małą czcionką 
znacznie poprawia czytelność. Mam też 
bardzo dobrą wiadomość dla tych nie- 





szczęśników, którym ortografia nijak do 


trowanie, wyrównywanie do lewej lub pra- 
wej, formatowanie, itd., można także w za- 
znaczonym błoku wymienić czcionkę. Je- 
żeli miałbym się jeszcze do czegoś przy- 
czepić, to brakowało mi ustawienia prze- 
sunięcia tabulatora. A teraz... 


Drukujemy! 
Z czystym sumieniem mogę powie- 


dzieć, że drukowanie jest mocną stro- 
ną Polonusa. Drukować można w try- 





bie tekstowym (RAW lub ANSI) albo gra- 
ficznym. Właśnie wydruk w trybie gra- 
ficznym jest tym, gdzie Polonus poka- 
zuje na co go stać. Można ustawić dru- 





kowanie pozytywowe lub negatywowe, 
rozdzielczość druku, prawy i lewy mar- 
gines, ilość linii grafiki na stronę, moż- 
na wydruk trochę "odchudzić", a także 


Menu konwersji. 
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| wycentrować i wygładzić. Wygląd wydru 

kowanej strony możemy zobaczyć na 

| ekranie. Opcja wygładzania działa bar- 

| dzo dobrze i nawet wydruki z dziewię- 
cioigłowych drukarek wyglądają zadzi- 
wiająco porządnie. 


Wczytujemy i Zapisujemy. 


Polonus ma swój własny standard 
zapisu tekstów w postaci dokumentów. 
Bez przeszkód można jednak wczyty- 
wać i zapisywać normalne pliki ASCII. 


Rozmaitości. 


Jak wiadomo wiodącym standardem 
polskich znaków na Amidze stał się for- 
mat AmigaPL i w tym właśnie formacie 
pracuje Polonus. Autor jednak nie zapo- 
mniat o istnieniu innych standardów 
(zwłaszcza w drukarkach) i program ma 
wbudowaną możliwość konwersji (w obie 
strony) między standardami AmigaPL, 
xJP, Mazowia, Latin2, Windows, PC Pol. 
Następnym dodatkiem jest tzw. wyga- 
szacz, który chroni ekran monitora przy 
dłuższym nieużywaniu włączonego kom 
putera. Wygaszacz Polonusa jest opar- 
ty na ruchomych figurach Lissajous zło- 
żonych z kulek, przy czym parametry do 
rysowania użytkownik może dowolnie 
zmieniać. 


| Myślę, że Polonus to bardzo dobra 
| Propozycja na domowy (i nie tylko) unk 
wersalny edytor tekstów. Duże możliwości 
obróbki tekstu, możliwość pracy z róż- 
nymi krojami czcionek, wbudowany stow- 
nik ortograficzny, znakomita jakość wy- 
druków, prostota obsługi i minimalne wy- 
magania sprzętowe (A500 z tylko 0,5 MB 
RAM) stawiają ten edytor na wysokiej po- 
| zycji. Szkoda, że nie udało się uniknąć 
drobnych biędów, które psują obraz ca- 
łości. Mam jednak naczieję, że kolejne 
| wersje będą coraz doskonalsze._] 
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Firma ARRAKIS SOFI WARE? przedstawia Państwu pierwszy w Polsce, profesjonalny procesor tekstu dla komputerów: A500, A600, A2000, A3000, A 1200, 44000 


LETO wersja 2.0 


Program oprócz standardowych funkcji umożliwią łączenie grafiki z ekstem, pełną współpracę z systemem, konwersje standardów polskich liter (m.in. PC) oraz wykorzystanie 
słownika orograficznego. Wszystko to na dziesięciu dokumeniach jednoczenie. Zastotowane algorytmy zapewniają niezawodność i szybkość działania program, co stawia 
LETO w ścisłej czołówce programów w swojej klasie, Poniżej przedstawiamy naszą pełną ofertę programową na rok 1994, Ceny promocyjne do końca grudnia.. 


Programy użytkowe: 

LETO wersja 2.0 - procesor tekstu. 469 000 zi. 
Fizyka - pakiet edukacyjny dla klas VIII szkoły podstawowej 
11 szkoły średniej zawierający teorię, testy oraz, rozwiązywanie 
zadań. 249 000 zi. 
Teleskop - opis budowy teleskopu zwieraadianego. 149 000 zł. 
Notes - podręczna baza danych, wymagane 2MB 

pamięci. 219 000 zł. 
Akord - nauka gry akordowej na gitarze. 209 000 zł 
Przewodnik po 1200 - opis działania tytemu, 169 000 zł. 
Słownik angielsko-polski - zawiera także tetty 


(rry: 

Miner - gra logiczna, oryginalny pomyst 
: doskonała zabawa, 169 000 zł 
Kała szczęścia - nowa werija popularnego 
standavdx, 129 000 zł. 
Zestaw 1. 159 000 zt. 


Reversi - gra planszowa. 

Odkrywka - zabawa kartami, 

Biorytm - indywidualny i biopowinowaczwo 
dwóch osób. 159 000 zł 
Zestaw I. 


W przygorowaniu następujące programy: 
Dunkan - profesjonalny pakiet do składu rekstu. 
Media Maker TV - produkcja telewizyjnych 
efektów specjalnych. 

Media Maker - wersja do użytku domowego. 
Giełda - analiza giekdy papierów wartościowych 
ArkStat - profesjonainy arkusz statystyczny. 
Baza danych - interakcyjna baza danych 
Rachunkowość - pakiet do prowadzenia sklepu. 
Hurtownia - pakiet do prowadzenia hurtowni 
(na licencji PC). 


językowe, 259 000 zł. 3D Hipso - trójwymiarowa gra w kolory Matematyka - zestaw edukacyjny dla dzieci 
Słownik niemiecko-polski - wymaga programu "Słownik Scarabeo - opoka na gra planszowa. Ortografia - nauka na wesoło. 
angielsko-polski". 119 000 zł. Warcaby - możliwość gry z komputerem. Aktualne informacje i katalogi - dzwonić 
Literatura: 

Rodzina M680kox - podktawy działania praceorów i koporoceorów, kurs programowania w Asenbłerze, opis systemu, tabele rozkazów. Od 68000 do 68020. 149 000 zt, 


Osprzęt i oprogramowanie zachodnie: 


Prowiidzimy sprzedaź osprzętu firm GVP i ARAM, oraz programów renomowanych firm zachodnioewropejskich (IMAGE FX, Cygnus Ed, Rea v.2,0, Art Department Pro 
i inne). Oferejemy kompleksowe wyposażenie studia telewizyjnego (m.in. profesjonalne nótniki magnetyczne firm 3M i BASE). 


80-305 Gdańsk 
uł, Wira Stwosza 73, pokój 102 


tel. (058) 52-45-11, (058) 52-13-12 


ARRAKIS* fax. (058) 57-63-18 
ZZETWELI 


Internet: zroscarśWpanda, bp. univ. gda. pl 


Współpraca, dystrybucja: 

ARAM - uł. Śniadeckich 17, 

00-554 Warszawa tel. (022) 29-54-99 
XYZ Mikrokomputery - ul. Okopowa 6, 
20-022 Lublin tel, (090) 23-52-38 


Biuro czymne codziennie w godzinach od 12.00 da 19.00. Prowadziney sprzedaż wysyłkową za pobraniem pocztowym (doliczamy koszty przesyłki), Płame przy od dbiorze. 
Na wszystkie nasze programy udzielamy pełnej gwarancji. Nawiążemy współpracę z koderami, programistami, informatykami i grafikami. 
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TypeSmith jeszcze nowszy 
TypeSŚmith 2.5 








































































Firma SoftLogik wypuścła na rynek udoskona: 
loną wersję programu TypeSmilh oznaczoną jako 25 
Główną załatą tej wersji jest możfwość importu 
| eksportu plików czcionek w formacie TrueType. 
Format ten jest często stosowany na komputerach 
IBM i Macintosh, a więc dzięki temu mamy dostęp 
do niasamowiłej bbłcżeki czcionsk Oczyniście mogą 
być one edytowane przy pomocy TypeSmitna tak 
jak każde inne czcionki. 

Dodatkowo wprowadzono nowy łotrnat, szczegół 
nie przydatny przy projektowaniu czcionek: IFF RFF. 
Fosmal ten zapisuje czcionki bez utraty jakości, jak to 
ma miejsce np. przy eksporcie w formacie InieFfont. 
W programie poprawiona także możliwość pra- 
Cy z większymi czcionkami, jak np, zbiór Image Glub. 
Wersja 2.5 odpowiednio je skaluje, tak że mogą 
być bez problemów edytowane. 

Ciekawą nowością TypeSmitha 2,5 jest możli 
wość upraszczania czcionek. Czasami zdarza się, 
ża niextóre z nich nie mogą być wydrukowane przaz 
programy do DTP (np. PageSlreamaj. TypeŚmith 


Tereny dła Visty TerraForm 2.1 
Vista Landscape Generator 


Program vista Pro v.3.5 jest w tej chwii jed- 
nym z lepszych programów umożliwiażących tworze- 
nie tójwymiarowych, prawie rzeczywistych światów 
na naszej Amidze. Jego jedynymi, aczkolwiek za: 
sadniczymi wadami jest straszna pamięclożermość 
i niezbył zachwycająca szybkość obiczeń. Za ta 
elekty jakie można uzyskać zapierają dech w pier- 
siach. Są tam i drzewa, wody, mgły i chmury. 
Wszyscy, Klórzy mają mniej pamięci mocą z po- 
wodzeniem korzystać ze zubożonej wersji progra 
mu Vista Pro Lite (patrz Depesze 4/94), 
Wszystko pięknie, ale tyko do czasu gdy nia znu+ 
dzą się nam krajobrazy jakie dostajomy na oryginał 
Mych dyskach. Wprawdzie można je zmieniać, co 
jakiś czas pożawizją się też nowe wytwory fantazji 
ludzi dzialających na Viście. Problemem staje się 
dostosowanie krajobrazów do wlasnego wyobraże- 
nia "lepszego świata”. Stworzenie czegoś takiego 
jest bardzo trudne przy użyciu Visty. 
Na szczęście pojawil się program TerraForm. 
Program ten został stworzony specjalnie do two 





Animowanie świata 


Makepath (wspomaganie Visty) 





' Q programie Vista Pro słyszeli chyba wszyscy, 
| Opisywaiśmy go w AMIGOWCU 9-10/83 na stro- 
nach 20-22, Program ten ma wprawdzie duże wy- 
magania sprzętowe, ale osoby skromniejsze mogą 
skorzystać z wersj uboższej Vista Pro Lite (Vistalite) 
Vista umożńwia nem tworzanie pełnometrażo- 
wych przelotów nad dostępnymi krajobrazami. Ca- 
ły taki przelot wymaga wprawdzie żmudnych obi 
czeń, ale otrzymany film może śmiało służyć jako 
podkład da dowolnej prezentacji graficznej. Czyż 
słupk nie będą wyglądały bajerancko na tle orze- 
lotu nad fantastycznym krajobrazem? Krajobrazy te 
można latwo uzupełnić | tworzyć przy pomocy apisa- 
pego powyżej programiku Terraiorm 
| Żmudną rzeczą pozoslaje jadnek stworzenie ani 
macji tak, by caty przełot zadowalat nas w pełnym 
stopniu, Vista oczywiście umożliwia to, ale trzeba spę- 
dzić wiele godzin zanim uda się coś przyzwaltego 
sklecić. Ą i tax potem może się okazać, że anima- 
cja nie jest tax piynna jakby się to mogło wstępnie 
wydawać, 
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usuwa zbędne punkty, tak że wydruk staje się mo- 
żliwy, 

Niewielkiej zmianie uległa zawartość szułlady 
kompozycji. Dołączono do niej bowiem próbki zes- 
tawu czcionek, które umożliwiają stanardowe usta- 
wienie odpowiednich systemów znaków. 

innym dodatkiem jest też oddzielny moduł do 
konwersji grafik wektorowych z programu ProDraw. 
Do tej pory moduż ten byt dołączany jedynie do pro- 
gramu AńExpression. 

Nowa wersja programu zaopatrzona została 
w rozszerzony system pornacy "na guzik”, tak że żach 
ne możliwość nie powinny sprawiać trudności użyt- 
kownikom. 

Dia kumplexsowej obsługi prograrnu dodano tak- 
że wiele nowych polaceń ARaxxa, który umożliwia 
teraz jeszcze pełniejszą obsiugę programu (np. kan: 
wersja całego katalogu odbywa się po naciśnięciu 
pojedynczego guzika), 

W dodatkowym pliku dołączonym do wersji 2.5, 
a opisującym zmiany dołączono także erratę kilku 
blędów, które popałniono w angielskiej wersji in- 
strukcji 

Tak więc TypaSmith staje się jeszcze bardziej 
nieodzownym narzędziem dla każdego, kto pro- 
lesjonalnie zajmuje się DTP i czcionkami. 


rzenia własnych krajobrazów. TerraForm korzysta 
z prostych narzędzi pozwałających modyfkować ma- 
py. Przy Jego pomocy można wygładzać góry, czy 
też tworzyć ja od zera rysując tam gdzie być po- 
winny. 

Program oprócz mapy ukazuje nam trójwymiaro: 
wy wycinek przestrzeni, którą aktualnie rysujemy. 
Pomaga to znacznie w zorientowaniu się w struk- 
turze teronu, które jest dosyć trudne przy użyciu sa- 
me; mapy 

Dzięki TerraForm możemy zarówno tworzyć no- 
we krajobrazów jak i modyfikować już istniejące. 
Przy jego pomocy możemy bez żadnych problemów 
umieścić swoją podobiznę na Marsie, czy innej rów- 
nie przyjemnej planecie. 

Dosyć uciążliwą wadą programu jest praca je- 
dynie w trybia NTSC. Program pracuje tylko z pa- 
mięcią Fast. Jest lo znacznym utrudnieniem dla użyt- 
kowmików Vista Pro Lite. Muszą oni skorzystać z pro- 
aramu o niezbyt przyjemnej nazwie FakeMem, który 
jest dostępny na dyskach PD, a który robi z Chip FasL 

W TerraForm zdarza się czasami niebaczne 
zapętlenie, z którego twe ma jak wyjść, a reset koń 
czy się oczywiście utratą danych 

Program działa tylko w obecności Visty, Visty 
Pro lub Visty Pro Lite (Vistakte). 


Z pomocą pośpieszyli twórcy programiku Make- 
Path, Program ten wspomaga użytkownika Visty 
umożliwiając tagodnie zakrzywiony przelot nawet 
w najiudrrejszym terenie. Oczywiście wyrysowana 
ścieżka może być dowolnie edytowana, mogą być 
do niej dodawane dodatkowe punkty w ciekawszych 
miejscach (jakby zwalnianie lotu). Na dodatak mo- 
zemy sobie zdefiniować rodzaj pojazdu jakim się po- 
ruszamy: helikopter, myśliwiec, czy pocisk crulse. 

Możliwe są także dodatkowe efekty jak na przy- 
kład obracanie kamery, czy krótka migawka w bok 
(rzut okiem przez okno). 

Po stwarzeniu drogi animacji możemy od progra- 
mu zażądać krótkiego przeglądu. Wprawdzie jest to 
trochę wolne, ale w efekcie otrzymamy wektorowy 
przegjąd Wasy, którą memy przelecieć dokonując po- 
1em długich | żmudnych obliczeń. 

Dzięki MaxePatn i Terraform Vista staje się zu- 
palnie nowym programem, który pozwała na tworze- 
nie niesamowitych efektów jakich nie uświadczysz 
w "prolesjonelnych" telewizjach regionalnych. Wpraw- 
dzie firmy te posiadają sprzęt za grube miliony, ale 
zwykły użytkownik rozszerzonej 1200-1kd jest w sta- 
nie stworzyć efekty o jakich się nie śniło na satel 
tamych łączach niektórych połskich stacji. 
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Producent: MetroGrafx 
Dystrybutor: j.w. 


Zgodność: dużo RAMu, szybka Amiga, >2.x 
Cena: 998 





Producent: Zappo 
Dystrybutor: Inc Cirect Mail 


Zgodność: Amiga 1200. 3 * 
Cena: 200 funtów 





Producemi: Seven Seas Software 
Dystrybutor: j.w. 


Zgodność: A500, A500+, A600, A1200, 
A1500, A2000, A3000, A4000 


Cena: 77? 
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Skaczące iskierki 
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Osoby pracujące z programem LighiWave wie- 
dzą jak może on być czasami opory na wsześkie- 
gp rodzaju animace wybuchów i nnych efektów świet+ 
nych. Sterowanie większą ilością rozsypujących się 
obiektów jest nie lada sztuką. 

W sukurs wszystkim strapionym poszukiwaczom 
najlepszych metod ekspłozji przyszii programiści 
i stworzyli program Sparks. Program len pozwala na 
stworzenie np. fascynującego efextu przelotu komety, 
który zastosowano w seriału Star Trek: Deep Space 9 

System animacji cząsteczek pozwała na kon- 
trolę wielu obiektów przy zachowaniu zasad pewnej 
dowolności ruchu. My <ontrolujemy główny kierunek 
ruchu np. roju, a program zajmuje się resztą, czyli 
wprawia w losowy ruch wszystkie pszczółki. 

Cząsteczki (pszczółki) mogą być kontralowa- 
na na kika sposobów. Mogą ane np. latać od pune 
tów jednego obiektu do punktów drugiego, czyli 
np. odłatywać z jecnego domku | obsiadać inny. 
Oczywiście pszczółki mogą się w trakcie atu zmie- 
niać w inne równie przyjemne stworki. Inna me 


Kompaktowa Amiga 


Zappo CD-ROM 





Marzeniem wielu posiadaczy Amigi 1200 sta- 


je się podłączenie do niej kompaktu. A najiepiej żeby 
można było grać w gry przeznaczone dla CD32. 


| Urządzenie takie zostało wypuszczone przez firmę 


Commodore. Wraz z nim pojawiło się jednak wicie 
wąlpiwośc. Nie udała się tam umieścić modułu MPEG. 
Drrve jest podłączany do portu wewnętrznego Amigi, 
tak że nie starcza już miejsca na rozszerzenie pa- 
mięci, dopalacze, czy kartę graficzną, Załetą tego 
CD-ROMu jest chwp Akiko, który jest oryginalnym 
ukladem umieszczanym w CD32, bez którego trud- 
no wykorzystywać możliwości tej <onsoli 
Alternatywą |est Zappo CD-ROM. Urządzenie 
jest podłączane przez wejście portu PCIMCi, tak 
że wszekie rozszerzeia można stosować dalej. Na- 
pęd to Mitsumi FX001D Double Speed i umożliwia 


| szokość przesytania danych 300 KB/s, co daje efekty 


porównywalne z napędami SONY umieszczanymi 
w 0032. System ten rozpoznaje ISO 9660 i ma mo- 
źliwość czytania Mac CD, czego nie potrafią stan- 
dardowe dyski PC! 


Psychodelicznie matematycznie 


MathvVision 





Kolory na Amidza są rzeczą ważną. Czasami 
dostajemy do dyspozycji programy, w których wys- 
tarczy wosnąć kilka kławiszy | pojawiają się tanias- 
lyczne widaki (niekoniecznie na przyszłość]. Inną, 
podobną grupą programów robiących nam kogel- 
mogel z abrazu są programy do budowy światów 
fraktalnych. O jednym z tałóch programów pisaliśmy 
w styczmowych depeszach. Tym razem chodzi jed 
nak o program, który wprawdzie generuje fraktale, 
ale ma więcej wspólnego z matematyką. 

Mathvisżon, bo a nim mowa, jest programem ge 
nerującym abstrakcyjne wsdoki na podstawie mate- 
malycznych lormutek, Postugiware się tym progra- 
mam jest bardziej podobne do działama z językem 
programowania, niż z programem gralicznym. Oczy- 
wście dzialanie programu jest przewidywałne tylka 
w małym stopniu. Czasami program stworzy nam po 
mostu jakąś głupią linię, innym razem uzyskamy 
pulsugący obraz zapierający dech w piersiach. 

Po stworzeniu wzoru możemy ustakć jeden 
z trzech trybów rysowania oralik: prosty, kontury, per: 





toda kontroli zakłada wirowanie wszystkiego, ale 
tak by cząstki nie ulegaty zderzeniom. No bo kło to 
widział trykające się głowami pszczółki? Wspom- 
many efekt komety można uzyskać wypuszczając 
błyszczące, świecące cząsteczki z jakiegoś punk- 
tu. 

Wszystko to może się oczywiście dziać w real 
nym świecie i na cząstki może wpływać zarówno 
przyciąganie ziemskie, wiatr, czy inna czynnki. 
Oczywiście wszystkie te parametry mogą być w od 
powiedni sposób konirołowane. Wiaśr to nie jest prze- 
ceż sirumień powietrza z wentylatora. Raz wprawia 
cząstki w ruch obrotowy, innym razem unosi tyko 
część z nich 

Program jest przeznaczony do wspólnej pracy 
z Lighttvavem. Drobnostką jest chyba to, że dla 
uzyskania najlepszych efektów powinniśmy mieć 
jakieś kilkanaście MB RAMu. W takim jednak ukła- 
dzie możemy odpalić cba programy jednocześnie 
i komunikować je przy pomocy portu ARexa. Oczy- 
wiście oba programy mogą działać oddzielnie, ale 
utracimy płynność obsługi. 

Jak widzicie z powyższego przykładu, nawet 
w tak prołesfonainym zastosowaniu grafiki kompute- 
rowej niezbędne jest posiadanie podstaw ARexxa 
Warta a tym pamiętać. 


Po starcie systemu wystarczy wcisnąć i przy: 
trzymać lewy kiawisz myszy i nasza Amiga ropo- 
zna automatycznie CD! Bez zmiany systemu na 3.1. 

Oprócz grania w gry na CD32, Zappo daje nam 
możliwość słuchania kompaktów craz oglądania zdjęć 
w łormacie Pholo CD Kodaka. Szczególnie ta osta- 
tnia cecha jest inieresująca jeśli chodzi o podkła- 
dy do prezentacji multimedialnych. 

Obsługa kompaktu jest podobna jak w CD32 - 
wystarczy włożyć kompakt i wybrać (oglądając 
wszystko na ekranże monitora) jaka ścieżka ma być 
odtwarzana. Oczywiście można zaprogramować ko- 
lejne ścieżki, kołejność losową, czy zabawę w ko- 
lisie odtwarzanie jednego utworu. 

Niestety nie wszystkie gry dadzą się urucho- 
mić w tym systemie, ponieważ oryginalny cormnodo- 
rawski układ Akiko jest jedynie emulowany na Zap- 
po. W porównaniu jednak z czytnikami innych firm 
i tak jest la nie lada osiągnięcie. 

Plotki gloszą, ża Commodore obniży cenę 
CD1200 do ceny Zappo, ale mimo wszystko to 
ciągie nie będzie to.. 

Inne rozwiązania proponowane przez producen- 
tów sprzętu również powinny obniżyć swoje ceny, 
by dorównać systemowi Zappo. 

Systam ten jest naprawdę godny polecania. 


spektywa. Tryb prosty rysuje linie | rzadko można 
znależć tu coś ladnego. Jeśli ktoś lubi wzorzyste 
krawaty powinien wybrać sobia opcję kontury. W op- 
cji perspektywa rysowany jesl przezroczysty sześ- 
cian i wypełnia go grafikami tróywymiarowymi. Przy 
zmarie parametrów można uzyskać praktycznie nie- 
skończoną liczbę obrazów, które dadzą sig wyświe- 
tlać do końca amigowego życia. 

W ten sposób wzorzysty świat matematyki może 
stać się jeszcze bardziej kolorowy. Program pozwa- 
la na doczytarte codatkowych modułów. które umo- 
zliwiają np. zaprezentowanie naszych wzorzystości 
w poslaci dźwięku, Można też skorzystać z prostej op- 
cji przekształcania jednej grafki w inną, która pozwoli 
nam powiązać nasze matematyczne wyobrażenia. 

Z powyższego op'su wynika, że program jest 
oardziej dła zwiariowanych gralików niż cla mate- 
matyków, ale prawda jest mimo wszystko inna. Po 
pierwsze, trzeba wiedzieć co się robi, żeby zrobóć 
co się widzi, Po drugie, program oczywiście rządzi 
się zasadami czysto matematycznym i iaxi spo- 
sób kompleksowej nauki matematyki. uaktywia jący 
prawą pólkułę pozwala na szersze rozwinięcie na- 
szej matematycznej osobowości. A sam program jest 
na tyle wciągający, że ludzie z pocsławami matema- 
tyki mogą się w nim zatopić na wiele lat. 
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„Producent: RSD Connections, 

Mead Business Centre, 

Mead Lane, 

Hertford SG13 7AG 19 8 
Dystrybutor: j.w. CIE. 


Zgodność: dyski CD 


Cena: 15 funtów ] 





Producent: Empire 

Dystrybutor: Empire, The Spires, 
677 High Road, North O 
Lorcon, 

N12 ODA, 

tel. 081 343 7337 

Zgodność: Wszystkie Amigi 


Cena: 50 funtów 





Producent: Tapworm 
Dystrybutor: Ramiga intednóliońki, Anglia 


Zgodność: Amiga z kontrolerem SCSI 
Cena: 777 


Naprawiamy kompakty 


System naprawy CD 





W czasie gdy płyty kompaktowe stają się co- 
raz bardziej popularne, a na rynek wchodzi coraż 
więcej komputerów mogących czytać specjalne pły- 
ty CD problemem staje się jakość płyt. Nia chodzi tu 
o jakość nowych produktów, ale o niszczenie w trak- 
gie używania. A to się płyta zarysuje, a to spadnie 
i zabrudzi, a to ktoś nieumiejętnie się z nią obej- 
dzie, Jaś! chodzi o mużykę to może to się skończyć 
przeskakówaniem z jednego rowka na drugi. Gorzej, 
gdy mamy do czynienia z płytami zawierającymi da: 
ne. wtedy przeskok z rowka na rowek może zakoń 
czyć się nie wczytaniem gry, czy grafiki. A to już jest 
problem, 

Wprawdzie nie wymyślono systemu naprawia: 
jącego zniszczone płyty. Chodzenie po nich, rzuca: 
nie o podłogę, czy rysowanie po nich wszelkiego ro- 
dzaju pisakami skończy się z dużym prawdopodo- 
bweństwiemm powieszeniem płyty jako ozdobnika nad 
głowę. 

Przeważnie jednak nie obchodzimy się tak bru- 
tainie z naszymi nośnikarni, a jednak może się zda- 


Yabba Dabba Doo! 


Hanna Barbera Animation Studio 





W dobie Flinstonsów modne stają się progra 
my ammacyjne. Amiga jest szczególnie podatna 
w tej dziedzinie. Przy pomocy naszej przyjaciółki 
| kilku zaprzyjaźnionych programów można kreo- 
wać praktycznie wszystko. Od prostych animacji 
z Fantavision, przez disneyowskie kreskówki z Dis- 
ney Anirnalion, czy próbki z DPainta, po trójwymia: 
rowe cuca z Imagine, czy Reala 3D, że o Light 
(rjwave nie wspomnę. Ta ostatnie jednak wymagają 
pospiesznych Amig o większych gabarytach. 

Skromnym użytkownikom 500-tek wystarczy 
pa prostu możliwość animowania własnych talen- 
tów. Dla nich właśnie przeznaczony został nowy pa- 
kiet Hanna Barbera Animation Studio. 

Program nie zawiera wprawdzie żadnych ekstra- 
wagancji, ale jest tak prosty w użyciu jak to tylko 
możliwe, Wszystko da się tu obslużyć praktycznie 
przy pomocy myszki | odpowiednich ikonek. Każ- 
da klatka animacji składa się z tta i płaszczyzny 


Taśmowe magazyny 


Tapeworm 





Wiele się ostatnio mówi o magazynowaniu da- 
fiych na wszelkiago rodzaju nośnikach dużej pojem- 
ności (patrz. Depesze). Twarde dyski przestają wys- 
larczać, kompakty nie nadają się do zapisu. Zostaje 
magazynowanie danych na wszełkiego typu streame- 
rach | cyfrowych magnetofonach DAT, Do obsługi 
tych systemów można użyć np. poczciwego Quarier- 
backa w wersji 6.0, Proponowaną alternatywą moża 
być jednak program Tapeworm. 

Program ten w założeniu ma stużyć do stworze- 
nia następnego nośnika o bezpośrednim dostępie 
zrobionego z taśmy streamera. Nie jest to zadanie 
proste - taśma jaka jest każdy widział, a kto nie w+ 
dział niech nie żałuje. Długa wstęga magnetycz- 
nego nośnika. Wstędze tej powierzamy swoje da- 
ne. Normalnie, by je przywrócić do stanu używał 
ności musimy całość, np. mate 20MB przerzucić 
z powrotem na dysk twardy, Przy użyciu Quarter- 
nacka procedura zapisania danych, czy ich odczy 





rzyć, że dane nie chcą dać się odczyfać, | tu z ra- 
tunkiem przychodzi nam zestaw pierwszej pomo- 
cy dła płyt kompaktowych. 

Zestaw nosi nazwę CD Repair System i składa 
się z 3 buteleczek oraz ze szmatek. Butelki są zor- 
ganizowane w systamie 3 krokowym: Czyszczenie, 
Naprawa, Zabezpieczenie. Wprawdzie duża doza nie- 
ulrości ję jest konieczna przy tego rodzaju produktach, 
których producenci obiecują nam cudy niewidy, a które 
czasami po prostu się nie sprawdzają 

„ednak tym razem jest ineczej. Wprawdzie Sys- 
tem Naprawy CD nie gwarantuje cudów. ale przy je- 
go pomocy możemy śmiało spróbować naprawić 
podniszczone dyski. Efekt działania na kompakty 
muzyczne |est zdumiewający - muzyka brzmi jak- 
by czyściej i laser nie miga z rowka na rowek. Jest 
to szczególnie ważne przy czytnikach polskiej pro- 
dukcg, które czasami pewne fragmenty lubią czy” 
tać pa kika razy, Równie pazytywny jest wpływ na kom- 
pakty komputerowe. Czasami dzięki takiemu sys- 
temomi po prostu uda nam się uratować jakąś grę, 
za którą zapłaciliśmy przecież żywą gotówką. 

Pomimo, że butelki są male, to zestaw wystar- 
cza na "przelecenie* do 50 płyt. Musimy tylko wy- 
lewać dokladnie tyle kropli ile potrzeba. 


akcji. Tlo jak tło - rysujemy i na tym koniec. Zabawa 
rozpoczyna się dopiero na płaszczyźnie akcji 
Dzięki technico cebułkowej mamy podgląd poprzed 
nich klatek, tak że nawet malo wprawny rysownik 
może właściwie rozplanować to co ma do naryso- 
wanie, Funkcje rysownicze są niestety bardzo pro$- 
te - kółeczka, prostokąciki, linie no | oczywiście ry- 
sowanie z wolnej ręki. 

Dużą wadą programu jest dziwna odraza do gra- 
fik w formatach IFF. Nawet nasza końcowa anima- 
cja nie może być zapisana w typowym tormacie 
ANIMI 

Program został wyposażony w sekcję digital 
zacji stosowanej. Wystarczy połączyć naszą Amt 
Qę z digilizerem Rombo VIDI | jakimś źródłem obra- 
zu, a wszystko stanie się kolorowe. Przy odpowie- 
gniej dozie wyobrażni można zbudować w ten spo- 
sób bardzo ciekawe animacje. 

Podsumowując: program jest bardzo prosty 
w obsłudze i jego głównym odbiorcą mogą być dzie- 
claki, które dopiero zaczynają swoją przygodę z mysz- 
ką. Tylko wkrótce będziemy musieli im sprawić coś 
lepszego... 


lania zajmuje około 20 min, co daje 1MB na minu 
tę. Inaczej ma być z Tapewormem. Program ten 
instaluje sweamera, czy DATa, tak jak normalną 
dyskietkę w systemie. Dzięki temu możemy wyko- 
nywać na niej normalne operacje plikowe jak kopio- 
wanie, kasowanie, czy zapisywanie. Wszystkie pliki 
są dostępne tak jak pliki ze zwyklych dyskietek, 
Wprawdzie Ich skasawanie nie zwolni nam miejs- 
ca na taśmie, poniaważ nośnik jest typu WOM (raz 
zapisz, czyłaj wiele raży), ale to w tym wszystkim 
chyba najmniejszy problem. Największym proble- 
mem jest szybkość przenoszenia danych - gorsza 
niż ze zwykłych dyskietek. Stawia to pod znakiem 
zapytania użytkowanie programu. Łatwiej i proś- 
ciej będzie przeznaczyć sobie 20 MB partycję na 
ciągie zgrywanie i przepisywanie danych przy po- 
mocy np. Quarterbacka, niż męczyć godzinami z 
tym programem. Zapisanie 20MB na odpowied- 
nim nośniku zajmuje programowi TypeWrom bo- 
wiem klika ładnych godzin. Zastanawiający jest 
sam pomysł takiej konstrukcji, która ani ceną, ani 
myślą kupy się nie trzyma. Tego kupować akurat 
nie warto! 
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Zamienię keybord Yamaha PSS-595 na Amigę 500+, 600 lub 
2000. Dariusz Staniszewski, ul. Filtrowa 4/6, 09-402 Ptock. 


Sprzedam A600 HD (20 MB), gwarancja! Mouse pad, pokrywa, | 


oprogramowanie i literatura. Cena ok. 8 min zł. Piątek Damian, ul. 
Krótka 2, 64-720 Lubasz (woj. pilskie), tei. 56-439. 


AMOS, AMOS, AMOS, AMOS, AMOS, AMOS, AMOS, AMOS, 
AMOS, AMOS, AMOS, AMOS, AMOS, AMOS, AMOS, AMOS, AMOS 
- dołącz trzy znaczki. * AEGLOS", Os. .Biękitne 11c,14, 58-200 Dzier- 
żoniów. 


Kupię A1200 za 8.5 min oraz monilor kolorowy za 3 min zł. Ra- 
dostaw Dutkiewicz, ul. Jeziołowicza 9/12, 10-690 Olsztyn, tel. 
41-55-42. ł 


Nawiążę kontakt z grafikiem i muzykiem w cełu utworzenia grupy. 


Propozycje nadesłać listownie na adres: Tomasz Krawuczke, ul. 
Starowiejska 45, 44-240 Żory-Rój. 


Video Backup System tylko 350 tys. Polska , dokładna Instruk- 


cja obsługi. Zdwsze aktualne. Odstąpię lub wymienię kasety VBS. 
Janusz Matuszczyk, ul. Dylonga 10/4, 41-605 Świętochłowice. 


kowej 20, 18-200 Wysokie Mazowieckie, tel. 75-28-04 (po 16). 


Zamienię monitor Philips (zielony, w bardzo dobrym stanie) na 
monitor kolorowy (używany) do Amigi 500. Lehmann Radek, ul. 
Wierzbięcice 52/1, 61-548 Poznań, tel. 334-470. 


Sprzedam A50D, 2.5 MB RAM, dodatki, literatura. Cena ok. 6.8 
mln zi. Jerzy Rogacewicz, ul. Morcinka 4/56, 85-317 Bydgoszcz. 


Sprzedam dyski:17 Bil od'1 do 2301. Cena dysku 25 tys. zł + | 


znaczek za 6 tys. zł. Albin Zmitrowicz, ul. Jagielty 14e/5, 73-200 
Choszczno, tel. 21-18. 


Sprzedam gry i programy na Amigę. Cena nagranego dysku: 25 | 
tys. zł. Nie pokrywam kosztów przesyłki. Dariusz Hajduk, ul. 


Krakowska 77, 38-300 Gorlice. 


Sprzedam A500 (na gwarancji) z 1 MB RAM. joysiickiem, mouse, 
modulatorem, 50 dyskietkami, sampierem. Cena: 5 mln zł. Mariusz 
Bobowski, ul. Oriona 17/6, 67-200 Głogów, tel. 34-59-98. 


Sprzedam Commodore C64 (magnetofon, cartridge, kasety, lit- 
eratura) [1991]. Cena: 1.5 min zł. Adam Nagórka, ul. Kilińskiego 
10/29, 28-200 Staszów. 


Kupię: "Amigowiec" 1-12/92 | 1-12/98. Włodzimierz Kowalski, 
ul. 3 Maja 2, 68-300 Lubsko, tel. 721-198. 


Sprzedam gry i programy na Amigę. Katalog gratis. Zimowski 
Jakub, Ropica Polska 226, 38-300 Gorlice, teł. 525-781. 


Sprzedam Amigę 500 z 1 MB RAM - 5 mln zł. Video Backup 
System - 350 tys. odstąpię lub wymienię kasety VBS, Pełna oferta: 
koperta + znaczek. Janusz Matuszczyk, ul. Dylonga 10/4, 41-605 
Świętochiowice. 


Swapping - dema, ziny, moduty, programy, gry. List + dysk + 100% 
szybkiej odpowiedzi. Amiga Rules! Mariusz Richel, Wyszyńskiego 
35/4, 55-035 Oborniki Śl. 


Sprzedam Amigę 500, 1 MB RAM, mysz. Cena: 4 min zl. Dariusz 
Tokarew, ul. M. Robaka 3, 77-400 Złotów. 





Sprzedam Amigę 500 z 1 MB RAM, modulator, mysz, pokrywa, 


10 dysków, Cena ok. 5.4 mln zł. Stan idealny. Artur Jaśniak, ul. 
Piłsudskiego 14/11, 24-100 Puławy. 


I | 
k 


Sprzedam rozszerzenie pamięci o 512 kB z zegarem do Amigi 
500. Cena: 550 tys. zł. Piotr Kizierowski, Paderewskiego 16, 62-300 
Września. 


Sprzedam C64, magnetofon, zasilacz, 3 joysticki, $ modułów, 


| 30 kaset z grami. stan idealny. Cena: 2 min zł. Rafat Rygulski, ul. 


Sobieskiego 7c/2, 43-170 Łaziska Górne, tel. 124-36-14. 


Sprzedam: Mega RAM HD 2 MB RAM, O MB HDD - 2.95 min. 
oryginalny program "Deluxe Video 3" - 300 tys. zł. Jarosław Dziub, 
ul. Lipowa 5, 42-287 Lubsza, teł. 0-34 579-371. 


Sprzedam Czasopisma ("Secret Service", "Amigowiac", itp) oraz 
dyski 3.5'. Spis po otrzymaniu koperty zwrotnej. Szymczyk Rado- 
sław, Sienkiewicza 41/22, 62-600 Koto. 


"Amiga 92/93 brak nr 8,9,10 - 220 tys., *Amigowiec", "ŚGK", 
"Secret Service" wymienię na inne numery *ŚGK". Oddam też "En. 
ter", "ABC". Rafał Żółciak, ul. Reymonta 9/20, 37-500 Jarosław. 


Wymienię: Amstrad (XT) PC 1512 SD (8 MHz, 512 kB RAM, 


Multi VO, CGA - mono, mysz. (bez stacji) na monitor (do Amigi). 
Szymon Wojciechowski, Dzielice 4 (woj. kaliskie), 63-708 Roz- 
drażew. 


Sprzedam komplet "Świata Gier Komputerowych" od 1/93 da 


| 5/94 ok. 250 tys. zł. Łukasz Sobkowiak, ul. Buczka 18/4, 64-920 
3 / Pita, tel. 067 12-75-88. 

Kupię nr 1-2 i 5-6/93 "Amigowca" oraz mapę pamięci A500 | 
/Ą2000 i "Amigowce" 0/21-11/92. Konrad Piekutowski, ul. Orzesz- | 


Pilne! Kupię "Amigowiec" 1 do 4/92, 7 do 10-11/92, 1-2/93 lub 
wymienię na archiwalne "Bajtki" i "Komputery". Zenon Przymusiak, 
Mickiewicza 107b/2, 64-920 Pila, tel. 0-67 13-22-72. 


Sprzedam Amigę 500, 2.5 MB RAM, Kick. 1.3/2.0. Całość za 6.5 
min zł. Przemysław Mikosz, ul. Leszczyńska 27a/20, 43-300 Biel- 
Sko-Biała, tel. 449-84. 


Nawiążę kontakt z osobami zainteresowanymi wymianą dem | 
fanzinów dyskowych. Disk is 100% answer! Michał Kiereś, ul. Si- 
korskiego 12, 84-200 Wejherowo, tel. (0-58) 72-17-58. 


Kupię archiwalne numery czasopisma "Amigowiec" i "Amiga" 
Sebastian Rudnicki, ul. A. Hlonda 9/6, 41-933 Bytom. tel. (0-3) 
189-48-97. 


Sprzedam C64 z magnetofonem, dwoma joystickami *Apache I", 


| 2 cartridge, S.P.M. i ok. 15 kaset. Cena ok. 2.5 min - 3 min. Rafat 


Kaliszczak, ul. Strzelecka 7/15 m 2, 93-334 Łódź, tel. 46-82-83. 


Wymiana programów, dem, etc..(A1200). Sprzedam: stację dysków 


| do 064 XIC 1541 - 1.3 min, "Kebab" '92, '93 - 10 tys./egz., "Amiga" 


"92, '93,94 - 20 tys./egz., "Amigowiec" '92, '94 - 20 tys./egz., "Top 
Secret" - 12 tys./egz., "ŚGK" '93, '34 - 20 tys./egz., "Computer Studio” 
'g2, '93 - 15 tys..Jegz., "64 plus 4 £, Amiga" '91, 92, '93 - 10 tys/egz.. 
"ComodoreśAmiga" '92, '93, '94 - 12 tys./egz., "Secret Service" 1-13 
- 15 tysJegz. Tomasz Góral, Konopnickiej 13/36, 38-300 Gorlice. 


Poszukuję powieści J. Vern'a wydanych przed rokiem 1958 oraz 
kamiksy wydane przed rokiem 1980. Wojciech Jama, ul. Friedleina 
47/5, 30-009 Kraków. 


Sprzedam A500 z 1 MB RAM, modulator, monitor Philips CM 
8833, 10 czasopism, 4 książki, 50 dysków. Cena: 10 mln zi. Robert 
Kozicki, ul. Myśliwska 15/3, 71-662 Szczecin. 





| Sprzedam A500+, 2 MB Chip RAM, Action Rep/ay Mk3, monitor 


| 10848, 170 dyskietek, itp. Cena: 15.8 min. Krzysztot Remlinger, 


ul. Więckowskiego 6/37, 80-809 Gdańsk, tel. 32-96-45 (po 17). 


Progonuję wymianę gier, programów użytkowych i doświadczeń 
| na Amigę CDTV. Plotr Pisz, Płac 1000-lecia 4/30, 14-100 Ostróda, 
tel. 38-64. 
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PROGRAMY 





nięcie) plików z podanego archiwum. 


Wsiiszm. a zarazem ostatnim odcinku 0 | ©- Erextfs- Odachiwzowanie (wydzę 
cruncherach i pakerach przybliżę Wam obsługę 
programu archiwizującego pod nazwą LHA. 


Ostalnią potwierdzoną wersją LHA jest 
wersja o numerze 1.42 (Posiadam także 
wersję 1.51, ale nie wiem czy nie jest to 
wp. żart jakiegoś "genialnego" hackera). LHA 
o jeden z najbardziej popularnych archi 
Nizerów dla Amigi. Mimo powstania kor- 
«urencji w postaci PKZipa, LHA mocno się 
rzyma na amigowskim rynku i do tej pory 
ie zanosi się, aby został w jakiś sposób 
»obity. Oprócz wspomnianej popularnoś- 
| lego programu posiada on jeszcze jed- 
ią podstawową zaletę, jest kompatybilny 
v 100% z LHA, LhArc lub LZH na innych 
naszynach takich jak: IBM, MAC czy Ata- 
1. Tak więc w razie czego, nie będzie pro- 
ilemu z przenoszeniem danych. Nie będę 
utaj przypominał o przydatności tego ty- 
iu programów, mieliście okazje zapoznać 
ię z tym problemem w pierwszym odcin- 
u. 





LHA nie ma specjalnie wygórowanych 
otrzeb. Uruchomi się na KAŻDEJ Ami- 
że, nawet na tej z KickStartem 1.2 i pa- 
ięcią 512 KB, a także z jedną stacją. LHA 
st programem, którego używanie możli- 
8 jest tylko z poziomu CLI lub Shella. Nie 
ystarczy jednak napisać LHA, aby pro- 
arm poprawnie wykonał to, co mu zlecimy. 
otrzeba więc "kilku" parametrów. Składnia 
ywołania programu wygląda następująco: 


LHA [-opcje] fkomendaj] farchiwum) 
[katalog] [plik(i)] 


Nawiasy klamrowe oznaczają opcje, 
które musimy wpisać, natomiast nawia- 
sy kwadratowe oznaczają opcje, których 
użycie nie jest konieczne. A oto ważniej- 
sze polecenia, do których dosięp daje nam 
LHA (Kompietną listę komend uzyskamy 
wpisując w oknie CLI "LHA" i wciskając 
ENTER): 

KOMENDY: 

a - Add files - Dodanie pliku lub plików do 
archiwum. W przypadku nieznalezienia ar- 
chiwum o podanej nazwie zostanie stwo- 
rzone nowe, tak więc komenda ta zastę- 
puje komendę tworzenia archiwum. 

d - Delete files - Kasowanie plików z po- 
danego archiwum. 

f - Freshan files - Odświeżanie archiwum. 
Komenda przydatna do archiwów, które 
przez dłuższy czas nie były używane, a znaj- 
dowały się np. na dyskietce niewiadome- 
go pochodzenia. 

1 - List archive (terse) - Opcja umożliwia nam 
obejrzenie zawartości podanego archiwum 
w wersji skróconej. 

p - Print files to stodout - "Wydrukowanie” 
zawartości plików w archiwum do okna CLI. 

t - Test archive integrity - Test archiwum, 
Komenda spowoduje przetestowanie poda- 
nego archiwum i sprawdzenie poprawności 
zawartych w nim plików. 

v - List archive (verbose) - Komenda umo- 
źżliwi nam obejrzenie zawartości podane- 
go archiwum w wersji rozszerzonej tj. wraz 
z pełną ścieżką dostępu (każdy plik ma 
swoją ścieżkę dostępu i np. dla pliku pro- 
ba.lxt znajdującego się w stacji df0: i w ka- 
talogu texty, scieżka dostępu wygląda nas- 
tępująco: DFO:TEXTY/PROBA.TXT) do każ- 
dego z plików. 

C - Concatenate/Append archives - Łacze- 
nie archiwów, to znaczy z dwu archiwów 
powstaje jedno o wspólnej zawartości. 


m - Move files to archive - Komenda ana- 
logicza do "a". Jednakże pliki dodawane 
do archiwum zostają po procesie dodania 
skasowane ze źródła, to znaczy z miejs- 
ca z którego zostały pobrane. 

w - Show archive contents (fuli) - Komen- 
da prawie analogiczna do komendy "v". 
Dodano tylko informacje na temat wiet 
kości plików przed i po zarchiwizowaniu, 
datę i czas plików, a także atrybuty (Rie- 
adOnly - tylko do czytania, Protectad - za- 
bezpieczony przed skasowaniem itd.) 


Na tym kończy się wykaz ważniejszych 
Komend programu. W następnej kolejności 
mamy do dyspozycji OPCJE. 


Przy podawaniu opcji należy pamię- 
tać o dwu rzeczach: LHA rozróżnia małe i 
duże litery, tak więc qQ to co innego niż 
QQ lub Qq, WSZYSTKIE opcje należy 
podawać ze znakiem "-" (minus). Możli- 
we jest także podanie kilku lub nawet kil 
kunastu opcji przy jednym wywołaniu pro- 
gramu, aby to uzyskać należy oddzielić je 
spacjami, A oto wykaz ważniejszych opcji: 
- b - Set /O bufier size (KB) - Ustalenie 
butora pamięci dia operacji wejścia/wyjś- 
cia, lm wiekszy bufor tym operacje czyta- 
nia lub nagrywania na dysk będą wyko- 
nywane szybciej, im mniejszy tym wolniej, 

- 6 - Archive empty directories - Po uaktyw- 
nieniu tej opcji program będzie pakował 
do archiwum także puste katalogi. W do- 
myśle LHA nie pakuje takich katalogów, 
zostają one pominięte. 

- f - Ignore filenotes - AmigaDOS ma możli 
wość "podpinania" do każdego pliku, a tak- 
że katalogu komentarza w postaci tekstu, 
który w "poruszaniu" się po dysku może 
stanowić niezbędną dła ustalenia jego po- 
chodzenia pomoc. Np. plik 12345.lha na 
pierwszy rzut oka nic nam nie mówil; jed 
nakże po podaniu do niego komentarza 
np. "opis gry 12345 wiemy już trochę wię- 
cej. Wracajmy do LHA. Opcja ta ustawia 
program w taki sposób, że ignoruje on ko- 


' mentarze zarówno do plików, jak i do kata 
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logów, tzn. nie są one dopakowywane do 

archiwum. 

- | - Make filenames łowercase - Po usta- 

wieniu tej opcji program zmieni wszystkie 

duże litery w nazwach plików i katalogów 

na małe, . 

- N - No progress indicator - Domyślnie 

LHA ma ustawiony tzw. progress indica- 

tor na bajtowy. Co to jest progress ind+ 

cator? Jest to coś w rodzaju "pokazywa- 

cza” aktualnego postępu w pracy. Na po- 

czątku jest on nasławiony na pokazywa- | 

nie liości bajtów, które (ile) zostały już spa- 

kowane. 

Crealing new archive proba.txt' 

Freezing: ( 8192/ 16574) JazZ-nfologo.raw 
Pierwsza liczba w nawiasie to właśnie | 


bajty, które zostały już "potraktowane" przez 
LHA, druga natomiast to liczba pokazują 
ca wielkość pliku przed spakowaniem. Łat- 
wo sobie uzmysłowić, że wartść liczby 
pierwszej musi dojść do wartości liczby 
drugiej, aby proces pakowania został za- 

. Tak więc opcja -N umożliwia nam 
wyłączenie "pokazywacza". | 
- p - Pause after loading - Program po 
załadowaniu się z dysku poczeka na wciś- 
nięcie dowolnego przycisku. Opcja szcze- 
gólnie przydatna dla posiadaczy jednej sta- 
cji i to bez dysków twardych. 

- q - Be quiet - Opcja powoduje, że pro- 
gram nie będzie wysyłał żadnego komu- 
nikatu do okna CLI. 

- r - Collect files recursiveły - Opcja spo- 
woduje, że LHA doda pliki nie tylko znaj 
dujące się we wskazanym katalogu, ale 
także we WSZYSTKICH podkatalogach te- 
go katalogu. Trochę zawile? Spróbuję to 
wytłumaczyć. Powiedzmy, że mamy sta- 
cję DFO: a w niej dysk, na którym mamy 
pliki: proba.txt, pusty.nic, a także katalog 
pod tytułem "zsyp", a w nim pliki: zawar- 
tość.zs, zsyp.texty. Jeśli w tej sutuacji nar 
piszemy: LHA a RAM:archiwum DFOQ:, to 
LHA spakuje nam TYLKO proba.txt i pus- 
ty.nie do archiwum: "archiwurn.iha" w rar 
dysku. Jeśli jednak napiszemy: LHA -r 
a RAM:archiwum DFO:, to LHA spakuje 
WSZYSTKO to co poprzednio, a także: 
zsyp.texty i zawartość.zs z katalogu "zsyp”. | 





Progress indicator: liniowy. | 


| nym hybie 


- u - Make filenames uppercase - Opcja 
analogiczna do -| jednakże wszystkie ma- 
ie literki będą zmieniane na duże. 

- x - Preserve and use path names - Po 
użyciu tej opcji program zapamiętuje ścież- 
kę dostępu do każdego pakowanego plk 
ku lub używa już zapamiętanej (w przy- 
padku rozpakowywania) tworząc odpowied 
nie katalogi. 

- y - Always append LZHLHA suffix - W każ- 
dym przypadku do archiwum zostanie do- 
dana końcówka „LZH bądź .LHA, nawel 
w przypadku, gdy archiwum już takią po- 
siada. Warto zauważyć, że program AU- 
TOMATYCZNIE dodaje końcówkę .LHA 
do archiwów. Jeśli więc napiszemy: LHA 
a arch RAM:, to zostanie stworzone ar 
chiwum o nazwie: "ARCH.LHA". 

- z - Do not compress files - Pliki dodar 
wane do archiwum nie będą kompresowa- 
ne, a jedynie zostaną poddane "upako- 
waniu” (zamknięciu) w jeden plik. 

- 0 - Use LhArc V1.x compression - Do 
spakowania plików użyty zostanie algorytm 
kompresji -Lhn1-, dość mało efektywny, jed 
nakże szybki i zgodny z archiwami pro- 
gramu LhArc na Amidze. jak i na innych 





l 


maszynach. Po podaniu tej opcji zostanie | 
/ kolejną - pustą. Można także podać ilość 


| Godany przyrostek .LZH. 


- 1 - Use LHA V2.x compression (-lh4-) - 
Algorytm pakowania trochę lepszy niż 
poprzedni (-Ih1-), bardziej efektywny i tro- 
chę szybszy. W tym wypadku rozszerze- 
niebędzie .LHA 

- 2 - Use LHA v2.x compression (-Ih5-) - 
Najlepsza kompresja ze wszystkich trzech 
wymienionych; dość szybka. Opcja ta usta- 
wiona jest domyślnie. Rozszerzenie doda 
wane to .LHA. 

- Dx - Alternate Progress display - Powo- 
duje zmianę progress indicatora (progress 
indicator patrz opcja -N). Mamy da dys 
pozycji 4 wersje, gdzie x w opcji -Dx oz- 
nacza cyfrę. 0 - ustawienie domyślne (opi 
sane wcześniej również opcji -N), 1 - 
W trakcie pracy pokazywana jest jedynie 
obracająca się kreska, 2 - Postępy w pra- 
cy pokazywane będą jako wskażnik pro- 
centowy, 3 - wskaźnik liniowy: pokazy- 
wana będzie linia a odpowiedniej długoś- 
ci, w zaleźności od wielkości pliku, która 
w miarę postępów w pracy będzie się wy- 
petniać ciemniejszym kolorem. 

- E - Touch Extracted files - Opcja spo- 
woduje, że wszystkie rozpakowane pliki pod- 
dane zostaną zamianie daty na aktualnie 
obowiązującą tzn. jeśli pliki w archiwum 
miały datę 01-09-89, a dzisiaj mamy 01- 
01-99, to wszystkie po posia- 
dać będą datę 01-01-99. 

- M - No autoshow files - Program przy 
rozpakowywaniu nie będzie pokazywał tzw. 
plików samopokazujących się. Pliki takie 
mają rozszerzenie ".dispłayme" i w normak 
nia, bez użycia op 
cji -M bytyby pokazywane w oddzielnym 








Progress indicator: procentowy. 
okienku. Plików takich jest dość dużo w ar- 
chiwach z BBSów. Na ogół SysOp takiego 
bbsa dodaje ten plik, aby potencjalny użyt- 
kownik archiwum mógł dowiedzieć się coś 
na temat jego BBS'u. Po prosłu REKLAMA. 

- V- Enable / set multivolume size (KB) - Op- 
cja szalenie przydatna w archiwizowaniu 
większych pakietów lub np. przy robieniu 
kopii bezpieczeństwa dysku twardego. Spo- 


woduje ona, że w przypadku zapełnienia | 


się np. dyskietki w stacji DFO: użytkownik 
zostanie poproszony o jej zamienienie na 


KB jakie mają być nagrywane na każdy 
nośnik np: 

LHA -r -V50 a DFO:proba DHO: 

Na dysk w stacji DFO: zostanie nagra- 
ne 50 KB, a następnie użytkownik zosta- 
nie poproszony o kolejną dyskietkę, na któ- 
rej także zostanie nagrane 50 KB ... i tak 
aż do chwili kiedy zostanie zarchiwizowa- 
ne wszystko z DHO: (opcja -r powoduje par 
kowanie wszystkich podkatalogów | zawar 
tości). Jeśli natomiast podamy zamiast 50 
literkę "a" w ten sposób: 

LHA -r Va a OFO;proba DHO: 

LHA będzie zapełniać nośnik w stacji 
DFO: dotąd, dopóki nie zostanie on zapeł- 
niony "po brzegi”, a dopiero potem poprosi 
o kolejny, z którym postąpi tak samo... 

- X - Do not append LZH/LHA suffix - Roz- 
szerzenie .LHA lub .LZH nie zostanie do- 
dane automatycznie do tworzonego archi 
wum. 

- Qd - Delete autoshow files - Od razu po 
rozpakowaniu wszystkie pliki z rozszerze- 
niem ".dispalyme" zostaną skasowane. 

- Qb - Test archive before extract - Pro- 
gram najpierw przetestuje archiwum, a do- 
piero potem, jeśli test zakończy się po- 
myślnie, rozpakuje je. 


To już wszystkie opcje warte opisania. 
Mam nadzieje, że opis był jasny i zrozu- 
miały dla wszystkich. Pragnę jeszcze tył 
ko przypomnieć, że LHA jest programem 
typu Shareware i autor włożył wiele pracy 
oraz wysilku w jego powstanie. Uszanuj- 
my to zatem i jeśli się nam podoba, za- 
płaćmy za niego. D 
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z użytkownikowi komputera zależy na tym, 
aby jego sprzęt działał bezawaryjnie. Niestety, nie 
zawsze tak jest. Statystyki mówią, iż awarie kompu- 
terów zdarzają się dość często. Nie oznacza to jed- 
nak, że komputer sam w sobie jest aż tak awaryjnym 
urządzeniem. Jak się okazuje, grubo ponad połowa 
uszkodzeń powstaje z winy użytkownika, a konkret- 
nie wskutek podłączania nie tego co trzeba, nie tam 
gdzie trzeba, nie tak jak trzeba i nie wtedy kiedy trze- 


Nie inaczej ma się sprawa naszej 
Jlubionej Amigi. Chwila nieuwagi i... uży- 
manie komputera staje się niemo źliwe, 
3 kilkaset tysięcy (lub więcej) bezpowrot- 
1ie znika z portfela. Ten krótki artykulik 
na na celu wyjaśnienie istoty problemu, 
a tym samym zapobieżenie takim sytua- 
jam. 


Każda, nawet najprostsza Amiga ma 
wbudowanych kilka różnych gniazd siu- 
tących do podłączania wszelkiego rodza- 
u urządzeń peryferyjnych. W dalszej części 
artykułu znajdziecie informacje, co i jak 
to tych gniazd podłączać. Na początek 
edna generalna zasada: 


Nie należy nigdy dokonywać ża- | ię" 


inych rzetączeń podczas 
aracy komputera! Także inne peryferia 
zowinny wtedy być wyłączone! 


Stosowanie się do tej prostej zasady 
edukuje prawdopodobieństwo awarii 
» ponad 90%. Istotna jest również kolej- 
lość załączania poszczególnych urzą- 
izeń. Należy przyjąć, iż włączamy do 
ieci najpierw wszystkie peryferia, A NA 
3AMYM KOŃCU KOMPUTER. Wynika 
0 z faktu, iż podczas włączania na wyjś- 
dach urządzeń peryferyjnych mogą poja- 
viać się krótkotrwałe (kilka milisekund) 


( = 


| stany nieustalone, na które komputer jest 
bardzo wrażliwy, a więc w tym czasie 
nie powinien pracować. Kończąc pracę, 
NAJPIERW WYŁĄCZAMY KOMPUTER, 
a dopiero później pozostate urządzenia. 


Parallel 
Szczególnie podatny na uszkodze- 
nia jest port równoległy (parallel), gdyż 
ma on bezpośrednie połączenie z ukła- 
dami CIA znajdującymi się w każdej Ami 


TABELKA 1 


Sygnał numer 1: numer 14 | (+5 Y pullup) powinien być 
podłączany jedynie wtedy, gdy urządzenie 
zewnętrzne tego wymaga. Do takich urządzeń 
należą np. niektóre starsze typy crukarek oraz 
samplery. 3] 
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dze. Jednocześnie - ze względu na swo- 
ją uniwersalność - jest to chyba najczęś- 
ciej wykorzystywany port. Można do nie- 
go podłączyć drukarkę, skaner, digitizer, 
drugi komputer itd. Nic więc dziwnego, 
że to właśnie on najczęściej ulega uszko- 
dzeniu. Oto opis wszystkich sygnałów 
występujących na tym złączu z zazna- 
czeniem kierunku transmisj sygnału (wejś- 
ciełwyjście). Kreska oznacza, że sygnał 
jest zanegowany (aktywny w stanie nis- 
kim), NC - nie podłączony. Przy każdej 
końcówce umieszczony jest jej nurner, 
dlatego nie trzeba koniecznie pamiętać 
czy sygnały liczy się od prawej do le- 
wej czy odwrotnie, 


Serial 

Kolejnym ważnym portem naszej Ami- 
gi jest serial. Nigdy nie wolno stosować do 
niego kabli zwanych "25 pin pass-through* 
(przelotowych). Zawsze najlepiej używać 
oryginalnych kabli dostarczanych wraz 
z danym urządzeniem. Jeśli nie ma kre 
ności jaki kabel powinien być użyty, na 
leży zapytać o to w najbliższym serwi 


ULE A 4. 


6 | 12V (20 mA max.) 
_ Amiga audio out 


| data terminal ready 
ld: | ring indicator 


Sygnały 8 | i 10 (zasilanie +12 V) mogą być 
wykorzystane jedynie wtedy, gdy dane urzą- 
dzenie zewnętrzne tego wymaga. Nommalnie 
| powinny pozostać niepodłączone! 


sie. Wszystkie eksperymenty "na własną 
rękę” kończą się na ogół uszkodzeniem 
portu. Serial ma sygnały przedstawione 
w tabelce 2. 


Robiąc samemu np. kabel do mode- 
mu albo do połączenia z drugim kompu- 
terem wykorzystuje się jedynie sygnały 
z nóżek 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 20, 22. Pozos- 
tałe powinny pozostać niepodłączone! 


Myszka i joystick . 

Porty myszki i joysticka nie są tak bar- 
dzo wrażliwe na uszkodzenia, niemniej 
i w tym przypadku należy unikać ich pod- 
łączania "na gorąco". Może się to udać 
nawet kilkadziesiąt razy, ale nie musi. Le- 
piej na chwilę wyłączyć komputer - ewen- 


tualne straty są niewspółmiernie duże do | 
zaoszczędzonych 


kilkudziesięciu sekund. 


Video 
Port video naszego komputera raczej 
trudno jest uszkodzić, jeśli jedynym pod 









Modaulatory 
do Amigi 500, 500+ 


500.000,- 
300.000,- 


- standard 
= $-Video 


- antenowe 
- "video only” 


Regulacja wszystkich 
parametrów obrazu video 


KABLE AMIGA-EURO, KABLE S-VIDEO 


| 


pn 


SE RE—— 
* Lubla 
uł. Okopowa 6 | 
fax(0-81)213-94 — | 
tel. PT 


Genlock 
dla każdej Amigi 
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tączanym tam urządzeniem jest mont 
tor. Gdy natomiast podłączamy tam np. 
zewnętrzny genlock, to sprawa wyglą- 
da już inaczej. Przy próbie połączenia 
"na gorąco" bardzo prawdopodobne jest 
uszkodzenie ganiocka, a także kompute- 
ra. Jeśli sami chcemy zrobić kabel RGB 
do monitora, to należy podłączać jedy- 
nie końcówki o numerach 3, 4, 5, 11, 12, 
16-20. Szczególnie należy "unikać" koń- 
cówek 21, 22, 23. Kompletny opis portu 
video zamieszczony jest poniżej w tabeł- 
ca 3. 


Czasami SCSI 
Posiadacze Amigi 3000 narażeni są 


na dodatkowe niebezpiaczeństwo - port | 


SCSI jest z wyglądu identyczny jak pa- 
rallel i tatwo o kosztowną pomyłkę. 


Konkluzja 
Mam nadzieję, że ten krótki artykulik 
przyczyni się do zmniejszenia liczby Amig 
przyjmowanych do punktów serwisowych. 
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- ona 2,9min zł, 
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tel. (0-2) 641 54 29 
zapraszamy w godz. 10 - 


Zgodnie z obiernicą daną w poprzednim miesiącu tym rażem przedstawiany ofertowa» | 
4 ne przez nas wyroby i usprawnienia dla pozostałych komputerów z mdziny AMIGA. 
Ponieważ spocalizujemy się w problematyce CD. sammy sę, aby maina było u nas żna- | 
| leść co wszystko, co jes potrzebne do korzystania 2 płyt CD na A50%), A60D 1 AL20U. | 
| W'ej grupie paleczmy: | 





TABELKA 3 


Gdy popatrzeć ile komputerów tam co- 
dziennie trafia, to trudno być w tym wzglę- 
dzie optymistą... D 





"TOMS 


02-695 Warszawa 


ul. Betdan 2, H 


18 (soboty 10 - 15) | 


| - 4570 - tani CD-ROM do A5G0i AŚ00plus - cena 3,3 mln zł, | | 
| * Interfejs do podłączenia CD-ROM Mirmmi lub Sany do A600 lub A1200 | | 
| 


* CD-ROM double speed Mitsumi lub Sony (do PC lub do A600/1200 - wymaga 


wtedy wyżej wymienionego interfejsu) - cena 4,7 mln zł, 











3.300.000,- 
3.900.000,- 


Ponadtw polecamy wiele innych, atrzkcyjnych usprawnień AMIGI: i 


interesującym się techniką wid<o polecamy reklamowane przeź ELSAT, FG24 
3 mln zł, FG24 POMCIA Interface - 930 rys zł, praprzn FOG24 Teletexr- 2%0cy.2ł, | 
Oferowane artykuły i usprawnienia są objęte 12-miesięczną gwarancją j 


W naszej firmie także duży wybór wje WAZA CD dla CDTV, A570 i CD32! 


ZO RER DOP LN CL ZL (OO CJ 


luną porównywalną cenowo propozycją, jest zakup CD3Z - (u nas w cenie 5,5 mln 4). 
Jest to obecnie tylko konsola do gier ta CD, ale w najbliższym czasie będziemy ofe 
rować usprawnienia tego sprzętu, przez co CL)32 sranee sę znacznie bardziej atrikcyjna 





tanie twarde dyski do A1200 - przykładowo 85 MR zs 4,5 mln zł, 210 MB za 5,6 | 
mln zł lceny z monsażem), 


| 


Polecamy także ceny stację dysków 5.25 (ceny od 1,5 mln zł), samplery wyższej 
| klasy (630 tys. zł), moduły rozszerseń pamięci do A5W0, ASOOplus, AG00, A1200, , 
zań dla wszystkich pragnących się łączyć - zestaw połączeniowy ParNet z kablem. 
opisem | oprogramowaniem (ceną 310 rys. al). 
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Tr o tak SESTO kosiędniyna: jakim jek 


Amiga nigdy nie za wiele. Szczególnie, gdy trak- 


tuje ona o sercu naszej przyjaciółki, czyli mikropro- 
cesorze. Na rynku księgarskim pojawiła się ostatnio 
książka , „Rodzina M680xx,, autorstwa Wojciecha Czy- 
ża. Czy warto ją kupić? Do tej pory w języku pol- 
skim dostępna była właściwie tylko jedna pozycja 
po eGa o procesorach Motorola używanych w Ami- 


Mowa tu o "Motorola 68000. Budo- 
wa i lista rozkazów” Jacka Kostrzewskie- 
go. Pomimo że nie była to zła książka, 
to jednak oferowała ona jedynie spis roz- 
kazów procesora 68000 z bardzo krót- 
kimi, pobieżnymi opisami. Nie była więc 
przeznaczona ani dla tych, którzy do- 
piero zaczynali poznawać tajniki tego mk 
kroprocesora, ani dla tych, którzy chcieli 
bardziej pogłębić swoją wiedzę na ten te- 
mat. 

Zupełnie inaczej jest w przypadku 
książki Wojciecha Czyża. Nadaje się ona 
znakomicie dla osób rozpoczynających 
dopiero swoją znajomość z procesorem 
Amigi, jak również dla znawców Moto- 
roli 68000 chcących wiedzieć więcej na 
temat elektroniki tego procesora lub po- 
znać nowe rozkazy dostępne w lepszych 
procesorach serii 680x0. 

Chociaż opis procesorów w "Rodzi- 
nie 680%" nie jest napisany ze szczegół 
nym uwzględnieniem Amigi, to jednak 
podczas lektury książki da się zauważyć, 
że autor jest miłośnikiem Amigi i w wie- 
lu miejscach podaje informacje, które bar- 
dzo przydają się przy programowaniu 
w asemblerze właśnie na Amigach. A po- 
nieważ niejednokrotnie są to informacje 
istotne, więc pozostaje się jedynie cie- 
szyć, że autor wie dużo zarówno na te- 
mat procesorów Motorola, jak i na temat 
Amigi. 

Ale co dokładniej zawiera "Rodzina 
M680»x" Wojciecha Czyża? Na począt- 


ku możemy przeczytać napisane w przy- 
stępny sposób wprowadzenie w temat 
procesorów, języka maszynowego i spo- 
sobów zapisów liczb przez mikroproce- 
sory, a bezpośrednio po tym opis wszyst- 
kich trybów adresowania i rozkazów pro- 
cesora 680x0. | nie jest to tylko krótki, 
bezduszny opis. Jest to bardzo dobry 
opis napisany zrozumiałym dla wszyst- 
kich (takie jest moje zdanie) językiem. 
Przy większości rozkazów można zna- 
leźć wyszczególnione najczęstsze zas- 
tosowania danej instrukcji oraz rysunek 
ułatwiający w dużym stopniu zrozumie- 
nie, co dany rozkaz właściwie robi. Bar- 
dzo często również jest przykładowy, krót- 
ki programik w asemblerze pokazujący 
jak w praktyce wykorzystuje się opisy- 
wany rozkaz. 

Z mojego doświadczenia wiem, że 
nawet bardzo krótki program przykła- 


| dowy może wyjaśnić o wiele więcej niż 


długie teoretyczne opisy, więc panu Czy- 
żowi należą się wyrazy uznania za wy- 
myślenie tak dużej ilości programików, 
które w dodatku nie są "brane z sufitu” 
lecz naprawdę mogą się przydać. 
Oczywiście wśród opisywanych ins- 
trukcji nie brak tych specyficznych dla pro- 
cesorów lepszych od 68000. Posiada- 
cze Amigi 1200 (w której zastosowany 
jest procesor 68020) nie będą więc za- 
wiedzeni, W "Rodzinie..." poświęcono dwa 
odrębne rozdziały różnicom występują- 
cym w układach 68010 i 68020. W opi 


sie 68020 bardzo szczegółowe jest przed- 
stawienie pamięci podręcznej "cache". 
Wreszcie można się dowiedzieć jak to 
jest naprawdę zbudowane i jak działa. 
Również nieźle opisany jest sposób 
wykorzystania koprocesorów podłączo- 
nych do procesorów 680x0. Brak nie- 
stety jakiejkolwiek informacji o proceso- 
rach 68030 lub 68040 (może będą w nas- 
tępnej książce tego autora). 
Mikroprocesory serii 680x0 pokaza- 
ne są nie tylko od strony programowej, 
Ci, których bardziej interesuje hardware 


, znajdą tu również coś dla siebie. Jest 


to spora doza informacji na temat pod- 
łączania zewnętrznych układów do pro- 
cesorów 68000 - 68020 wraz z opisem 
ważniejszych wyprowadzeń i dokładny- 
mi wykresami przebiegów sygnałów po- 
jawiających się podczas różnych opera- 
cji (czytanie, pisanie lub też potwierdze- 
nie przerwania), które będą potrzebne 
osobom chcącym zaprojektować jakiś 
systern oparty o procesory z rodziny 
680x0. 

Jest również rozdział będący, według 
mnie, prawdziwą perełką. Mowa tu o roz- 
dziale zawierającym gotowe rozwiązy- 
wania niektórych problemów spotykanych 
przy programowaniu w asemblerze. Nie 
ma ich tutaj co prawda dużo, ale za to 
autor wybrał te, które rzeczywiście naj. 
częściej są potrzebne. Są to sposoby 
realizacji tablic oraz list danych i opera: 
cje na nich (np. wstawianie elementów 
lub sortowanie), przeliczanie liczb z i na 
różne systemy liczbowe oraz operacje 

, włączając w to działania na 
liczbach wielokrotnej precyzji (najczęś- 
ciej dosyć trudne do napisania w asem- 
blerze). Umieszczone w rozdziale przy- 
kładowe programy są bardzo dobrze opi- 
sane i dodatkowo, na końcu rozdziału, 
można przeczytać kilka słów o sposo- 
bach optymalizacji kodu w celu przyspie- 
szenia wykonywania procedur. 

| na zakończenie, słownik skrótów i 
| wyrażeń obcojęzycznych użytych w tekś- 
cie, przydający się szczególnie tym Czy 
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telnikom, którzy stawiają pierwsze kro- 
ki w nienajprostszej przecież tematyce 
języka maszynowego. 

Oczywiście rzeczy idealne nie istnie- 
ją, więc i "Rodzina ..." nie jest pozba- 
wiona usterek, Nie ma w niej co prawda 
biędów merytorycznych (przynajmniej mi 
nie udało się żadnego znaleźć), ale jest 
kilka stron na których brakuje ilustracji. 
Na szczęście do książki dołączona jest 
errata, na której umieszczone są wszyst- 
kie brakujące rysunki. Jako ciekawostkę 
podam, że cały skład "Rodziny ..." wyko- 
nano na Amigach (informacja z notki 
w książce), co jest kolejnym dowodem na 
to, że nie tylko przy pomocy komputerów 
kompatybilnych z "big blue" można coś 
zrobić w sposób bardzo profesjonalny. | 









| 





RECENZJE 


Na ostatniej stronie okładki można 
przeczytać następujące zdania: "Książ- 
ka przeznaczona jest dla osób mają: 
cych zamiar nauczyć się języka asem- 
bler dia procesorów MC 680xx. Jest ona 
również doskonałą pomocą dla wszyst- 
kich znających już podstawy kodu ma- 
Szynowego, lecz chcących rozszerzyć 
swoją wiedzę [...]". | jest to najprawdziw- 
szą prawdą. "Rodzina M6800ć to z pew- 
nością cenna pozycja w biblioteczce 
każdego, kto zajmuje się programowa- 
niem w języku maszynowym na kom. 
puterach Amiga. 

Dzięki "barwnemu" językowi i dobre- 
mu zglębieniu tematu przyda się i po- 
czątkującym i zaawansowanym progra- 
mistom. Q 


Wojciech Czyż 
RODZINA M680xx 


AMIGA ATARI ST MACINTOSH 
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N= przechodzi w blady świt, a ten ustępuje miejs- 
ca porankowi. Pusty do tej pory plac zaczyna za- 
pełniać się ludźmi. Jak grzyby po deszczu pojawiają 
się kramy i kramiki. Stopniowo narasta gwar rozmów, 
a tłok staje się nieznośny. Wszystko to swoim kształ- 
tem przypomina bazar sprzed stuleci, pełen korali, gli- 
nianych garnków i świętych obrazków. Jednak miejs- 
świecidełek zajęły programy komputerowe, dyskiet- 
ki, karty rozszerzeń itp. Ot, dwudziesty wiek. Tak 
właśnie od niepamiętnych czasów wygląda targowy 
dzień na największej polskiej giełdzie komputero- 
wej, mieszczącej się w Warszawie przy ul. Grzy- 
bowskiej. 


Jej upadek niezorientowani prorocy 
przewidywali od lat, a uchwalona, przez 
naszych niezastąpionych herosów, usta- 
wa antypiracka wydawała się przesą- 
dzać losy giełdy. | co. Nic. Jak co roku 
możemy wybrać się do szkoły podsta- 
wowej nr 220, lub na przyległy do niej 
plac, aby kupić poszukiwany przez nas 
program bądź sprzęt komputerowy. 


legalnego oprogramowania przez długi 
okres czasu nie zdawałem sobie spra- 
wy jak wygląda sytuacja w krajach bar- 
dziej ustabilizowanych pod tym wzglę- 
dem. Dopiero kiedy znajomy z Niemiec 
był gotów całować mnie po rękach za 
kopie takich programów jak "Imagine" 
czy "Real" pomyślałem, iż żyję w szczę- 
śliwym kraju. Jednak takie przekonanie 
nie trwało długo. Oczy otworzyła mi do- 
piero sprawa zupełnie niezwiązana z kom- 
puterami. Bodźcem, który zmusił mnie 
do przemyśleń stal się fakt pominięcia 
Polski w trasie koncertowej wspaniałe- 
go zespoiu muzycznego "Dire Straits". 
Uzasadniono to nadmiernymi stratami 
na jakie naraziły producentów pirackie 
kopie popularnych płyt tego zespołu. 
| nagle zdałem sobie sprawę, że z po- 
wodu kilku kaset, które swego czasu ta- 
niej kupiłem (oczywiście nie tylko ja)i 
nie będę mógł zobaczyć i usłyszeć swo- 
ich ulubieńców. Po raz pierwszy zrozu- 
miałem, że UKRADŁEM czyjąś własność. 
Tak, tak. Właśnie ukradlem. Jeżeli ktoś 
"podwędzi" sławny obraz, samochód czy 


Powyższym opisem postaratem się 
wprowadzić Czytelnika w tematykę, ja- 
ką zamierzam podjąć na łamach Trybu+ 
ny - czyli popularnym "piractwem". Wy- 
dawać by się mogło, że jest to temat już 
całkowicie wyeksploatowany. Jednak po 
prześledzeniu dyskusji na ten temat 
w różnych mediach doszedłem do wnios- 
ku, że nie wszyscy rozurnieją co napraw- 
dę się pod tym kryje. Postaram nie bar 
wić się tutaj w niepotrzeone moraliza: 
torstwo, a przedstawię jedynie kilka cie- 
kawszych aspektów tej sprawy. 


Jako człowiek od "małego" wycho- 
wany na swobodnym dostępie do nie- 


pieniądze to od razu zaczynamy go po- 
tępiać, gdyż pozbawił kogoś rzeczy, na 
które ciężko zapracował (pomińmy fakt, 


| czy w Palsce można "nabawić" się luk- 


susów uczciwą pracą). W tym tkwi właś- 
nie szkopuł. Jesteśmy przyzwyczajeni 
do szanowania wartości czysto mate- 
rialnych, natomiast efekty pracy intelek- 
tualnej traktujemy jako powszechnie dos- 
tępne. Zaczyna się to już w szkole pod- 
stawowej, kiedy to "nieco słabsi" namar 


|. wiają tych lepszych do tego, aby dali 


"ściągnąć" zadanie, lub wręcz robią to 
bez ich wiedzy. To właśnie pierwsze kro- 
ki do braku poszanowania cudzej pra- 
cy. W miarę upływu czasu stan ten się 
pogłębia. W naszych domach pojawia- 
ją się "pirackie" kasety video, kasety ma- 
gnetofonowe, dyskietki itp. 


Jeżeli ktoś nie ma moralnych opo- 
rów przy nielegalnym korzystaniu z cu- 
dzej własności intelektualnej, wówczas 
powinien zastanowić się nad innymi skut- 
kami takiego postępowania. Sporządza- 
nie i korzystanie z nielegalnych kopii pro- 
gramów i sprzętów uderza bezpośrec- 
nio w nas samych. Firma, która poświę- 
ciła często długie lata na udoskonala- 
nie swoich produktów, zaczyna pono- 
sić straty, a przez to dysponuje mniej- 
szym kapitałem na polepszanie ich ja- 
kości. Jeżeli więc musimy zadowolić się 
gorszyrni jakościowo i możliwościowo pro- 
gramami, to powinniśmy zdawać sobie 
sprawę, iż mamy w tym również swój 
niemały udział, Tak więc nie patrzmy 
z zawiścią na kolegów z Norwegii czy 
Szwecji, posiadających własne "locale", 
przetłumaczone instrukcje czy firmowe 
serwisy. 


W tym miejscu przeciętny czytelnik 
zaczyna się ze mnie śmiać i pukać w czo- 
ło. Kilkaset tysięcy, czy kilka milionów 
złotych za program? Przecież to częs 
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to tyle, ile wynosi koszt większej części 
komputera. Kogo na to stać? Zastanów- 
my się jednak, czy wszystkie progra- 
my, które gromadzimy są nam potrzeb 
ne? Często zaopatrujemy się na za- 
pas, lub tylko z czystej ciekawości. Nale- 
żałoby się zastanowić jakie rzeczy i na 
jakim poziomie profesjonalizmu są nam 
potrzebne. Takie właśnie podejście do 
sprawy spowodowało niezwykłą popu- 
larńość programów PD i Shareware. 
Wśród nich można bowiem znaleźć, prak- 
tycznie rzecz biorąc, każdy program, 
którego możemy potrzebować przy do- 


mowych (i nie tylko) zastosowaniach kom 


putera: począwszy od programów poz- 


walających na zarządzanie plikami (np. 


"FileMaster"), poprzez kopiery ("Super 
Dupper”), programy muzyczne ("Module 
Player"), programy graficzńe ("DKBtra- 
ce Raytracer", "Graffiti", "Vertex"), DTP 
("TeX") i wiele innych. 


Stara prawóiił głośi, iż daty program 
jest tylko tyle wart, ile potrafi osoba go 
obsługująca. Niejednokrotnie już przeko- 
nałem się na własnej skórze, że lepiej 
jest opanować bardzo dobrze jeden pro- 
grań, niż poznać pobieżnie kilka innych. 
Tak więc koncentrujmy się na tym co 
mamy dostępne, bo naprawdę słabemu 
grafikowi czy muzykowi nie pomoże naj- 
lepszy nawet program. 


wprowa 
dzenia na rynek komputerowy. W pierw- 

szym przypadku należałoby się zwró- 
cić ck błzpośrednko do producentów i dys- 
trybutorów oprogramowania z propozy- 


sprzedaż wysyłkowa, najniższe ceny 


wyślij zaadresowaną kopertę + znaczek za 6.000 zł 
otrzymasz katalog 
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cją wprowadzenia specjalnej oferty ce- 
nowej dla krajów znajdujących się w po- 
dobnej do nas sytuacji. Oznaczało by 
to, iż ceny, ilość i rodzaj oferowanego 
oprogramowania ustalane byłyby tak, 
aby znaleźć się w zasięgu przeciętne- 


'go użytkownika. Pozornie jest to dobre 
rozwiązanie, jednak napotyka na dwa | 


poważne problemy. Po pierwsze istnia- 
łaby konieczność zabezpieczenia się 
przed "kombinatorami" pragnącymi ku- 
pować u nas programy pa niższych ce- 
nach i wprowadzać je powtórnie na rynki 
"zachodnie" po "normalnych" cenach (tak 
jak sytuacja miała się z wprowadzonym 
przez IPS "Deluxe Paintem IV", który 
był nieporównywalnie tańszy od swoje- 
go zagranicznego "oryginaiu"). Wymaga- 
toby to uchwalenia odpowiednich prze- 
pisów prawnych regulujących przepływ 
oprogramowania do, i z kraju (tylko co 
zrobić z "przemytnikami"?). Drugim, znacz- 
nie większym problemem jest prawie cał- 
kowity brak zainteresowania zagranicz- 
nych dystrybutorów naszym rynkiem kom- 
puterowym. Nauczone doświadczeniem 
boją się inwestować w państwo o tak "ska- 
lanej piractwem" reputacji. Dlatego w naj- 
bliższym czasie możemy się spodzie- 
wać spolszczenia tylko takich progra- 
mów, które potrzebne są do naprawdę 
profesjonalnej pracy. Będzie się tak dzia- 
to, ponieważ firma zajmująca się skta- 
dem czy grafiką komputerową nie mo- 
że pozwolić sobie na korzystanie z nie- 
pewnych, nielegalnych kopii programów. 


Istnieje jeszcze jedna alternatywa, 


/ którą jest rodzima produkcja. Na razie 


nie jest ona w stanie zaspokoić potrzeb 
całego rynku oprogramowania, ale od- 





TRYBUNA 


powiednio pokierowana może stać się 


silną podporą naszych domowych "dys- 
kotek". 


Znając naszą codzienność nie prze- 
widuję nagłych zmian "w temacie” opro- 
gramowania. Chcąc rozwiać wszelkie wąt- 
pliwości muszę na razie ze skruchą przyz- 
nać, że osobiście również nie jestem 
w stanie w pełni się stosować do wyz- 
nawanych zasad. Jednak zacząłem już 
nieco inaczej planować swoje wydatki, 
uwzględniając w nich koszty legalnego 
oprogramowania. Dręczy mnie bowiem 
nieprzyjemne uczucie, iż zbyt często 
przywłaszczam sobie cudzą pracę i po- 


Być może dojdzie pewnego dnia do: 


stanu "normalności", w którym wybie- 
rając sobie komputer będziemy uwzgię- 
dniali w jego cenie potrzebne nam opro- 
gramowanie. Tym bardziej, że w takim 
przypadku Amiga nabrataby dodatko- 
wej wartości związanej z wysokim sto- 
sunkiem oferowanych możliwości do ce- 
ny produktu. 


A miało być bez moralizatorstwa. Cóż, 
życie. 


P.S. 


Jeżeli ktoś się nie zgadza z moimi 
przemyśleniami to będzie mógł się wy- 
powiedzieć na łamach Amigowca, w spe- 
cjalnie do tego celu przygotowanej ru- 
bryce, O szczegółach dowiecie się w nu- 
merze grudniowym czasopisma. 2] 
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ym razem rozkazy, z którymi nie 

spotkacie się zbyt często pisząc 
programy w języku maszynowym, ale 
które wypada znać choćby dlatego, że 
mo że kiedyś okażą się do czegoś 
użyteczne. 


Na początek instrukcja, o której nie można powiedzieć, 
że jest rzadko używana. Mowa tu o rozkazie JMP. Pewnie 
większość z Was wie już, do czego ona służy, ale jak do tej 
pory nie byto jej pełnego opisu: 

JMP - Jump. (Skok.) 

Zapis: JMP operand 

Rozkaz JMP wykonuje skok pod podany adres. Skok po- 
lega na wpisaniu przez instrukcję JMP odpowiedniej wartoś- 
ci do licznika rozkazów, przez co procesor kontynuuje pracę 
od nowego adresu. 

Znaczniki: 

X - Nie zmieniany. 

N - Nie zmieniany. 

ź - Nie zmieniany. 

V - Nie zmieniany. 

C - Nie zmieniany. 

Tryby adresowania: Dla instrukcji JMP dozwolone są nas- 
tępujące tryby adresowania: 

JMP (An) 

JMP p(An) 

IMP pfAn,Rm.w) 

JMP p(An,Rm.L) 

JMP adr.W 

JMP adr.L 

JMP p(PC) 

JMP p(PC,Rn.w) 

JMP p(PC,Rm.L) 

Przyklad: JMP $10000 powoduje skok pod adres $10000. 

Przykład: JMP (AO) powoduje skok pod adres zawarty w re- 
jestrze A0. Gdyby przykładowo, w rejestrze adresowym AQ by- 
ta liczba $40000, to skok nastąpiłby właśnie pod adres $40000. 

Przykład: JMP 6(A1) powoduje skok pod adres obliczo- 
ny przez dodanie do zawartości rejestru A1 liczby 6. Gdyby 
w AT była na przykład liczba $70000 to skok nastąpiłby pod 
adres 570006. 

Do czego można wykorzystać rozkaz skoku chyba wszyscy 
wiedzą, ale być może nie wszyscy zdają sobie sprawę, że 
dzięki instrukcji JMP można bardzo łatwo realizować proce- 
durę przekazującą sterowanie pod określony adres w zależ- 


ma 42, 












ności od jakiegoś parametru. Przykładowy program wykonu- 
je skok pod n-ty adres z tabeli skoków (TabJmp:). N, czyli 
numer procedury, do której ma być wykonany skok podane 
jest w rejestrze DO: 





W dci A ; w dO numer procedury, 
4 wy % a do której ma być wykonam) skok 
ż £ „mulu 4Ad0 | , mnożenie przez 4, bo każ | 
2 ; Wpłg w wa „zajmuje 4 bajty 
3 7 8a” iks wóńy * 
| moved Ofa04d0.W) 20 ; pobranie Sofy z tabeli 
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" ded =Procz 
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| 

p 4 | 

i , | 
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W przedstawionej procedurce występuje instrukcja MULU 

'4,D0. Aby przyspieszyć wykonanie programu można ją za- 

stąpić dwoma instrukcjami ADD.W DO,DO lub LSL.W 4+2,D0. 

Instrukcje te wykonują się dużo szybciej niż MULU, a dają taki 

sam wynik. Istnieje także trochę zmieniona wersja powyższej 

procedury, w której tabela nie zawiera całych adresów pro- 
cedur, a tylko ich przesunięcia względem początku tabeli: 


|Stat:  imoveq 41.40 ; w dO numer procedury, 
PZ WY ER *do której ma być wykonany skok 
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Również w tej procedurze rozkaz MULU 42,D0 można zas- 
tąpić szybszym ADD.W DO,DO lub LSL.W £1,D0. 

Zapewne pamiętacie z jednego z pierwszych odcinków te- 
„go kursu instrukcję MOVE i jej odmiany. Do grupy przestań 
należy jeszcze rozkaz MOVEP, który nadaje się jedynie do 
bardzo ściśle określonych zadań, ale pomimo to warto o nim 
wiedzieć: 

MOVEP - Move peripheral. (Przesłanie do lub z urządze- 
nia zewnętrznego.) 

Zapis: MOVEP Dn.p(Am) lub MOVEP p(An),Dm 

Rozkaz MOVEP służy do przesytania danych do lub z tych 
urządzeń zewnętrznych, które operują tylko na danych 8-bi 
towych. Urządzenia te to głównie układy przeniesione z Sys- 
temów 8-bitowych (W Amidze są to układy CIA). Podłączone 
są one do Motoroli 68000 przez starszych osiem lub młod- 
szych osiem bitów linii danych, która jest w przypadku pro- 
oesora 68000 16-bitowa. Adresowanie tak podłączonych urzą- 
dzeń przebiega z wykorzystaniem parzystych lub nieparzys- 
ych adresów. Tak więc instrukcja MOVEP wysyła (lub odczy- 
tuje) poszczególne bajty z operandu źródłowego do co drugiej 
komórki operandu docelowego. Najlepiej do zrozumienia za- 
sady przesyłania danych do pamięci przez MOVEP postużyć 
się rysunkiem: 
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Analogicznie jest w drugą stronę, czyli przy przesyłaniu | 
danych z pamięci do rejestru: 


I 





MOVEP może przesyłać dane w rozmiarze słowa (dzieli 
je wtedy na dwa bajty) lub długiego słowa (dzieląc daną na 
cztery bajty). 


X - Nie zmieniany. 

N - Nie zmieniany. 

Z - Nie zmieniany. 

V » Nie zmieniany. 

C - Nie zmieniany. 

Tryby adresowania: Dla MOVEP dostępne są jedyrie cwie 
formy zapisu: 

MOVEP Dn.pl(Am) 

MOVEP p(An),Dm 

Przykład: MOVEP.L DO,0(A0) przesyła 4 bajty (instrukcja 
jest w rozmiarze długiego słowa) z rejestru DO do co drugie- 
go adresu począwszy od adresu zawartego w rejestrze AO. Gdy- 
by, na przykład, w rejestrze danych DO była wartość $11223344, 
a w rejestrze AQ adres $10000, to po wykonaniu MOVEP 
DO,O(A0), to bajt o wartości $11 trafi pod adres $10000, 822 


_ pod $10002, $33 pod $10004, $44 pod $10006. Bajty pod adre- 
_ sami $10001, $10003, $10005 pozostaną nienaruszone. 


Przykład: MOVEP.W 1(A0),DO przesyła dwa bajty (instruk- 
cja jest w rozmiarze słowa) z pamięci do rejestru DO. Gdyby 
w rejestrze AO była wartość $10000, to przestanie nastąpi 
toby z bajtów o adresach $10001 i $10003. 

Czasami, gdy brakuje nam rejestrów danych, zaczynamy 
używać rejestrów adresowych. Niestety na rejestrach tych nie 
można wykonać wszystkich działań dostępnych na rejestrach 
danych. Wtedy pomocna okazuje się instrukcja EXG szybko 
zamieniająca miejscami zawartość dwóch rejestrów. Na przy- 
kład rejestru danych i rejesiru adresowego. Po wykonaniu ta- 
kiej zamiany możemy wykonać potrzebną operację na licz- 
bie, która znajduje się już w rejestrze danych, a potem zno- 
wu wykonać EXG aby przywrócić poprzedni stan, 

EXG - Exchange registers. (Zamiana rejestrów.) 

Zapis: EXG Rn,Rm 

Rozkaz EXG dokonuje zamianę miejscami zawartości dwóch 
rejestrów procesora. Zamiana zawsze obejmuje całe rejes- 
try, ma więc rozmiar długiego słowa. Rozkaz EXG może doko- 
nywać następujących zamian: 

- rejestr danych <> rejestr danych 

- rejestr adresowy <> rejestr adresowy 

- rejestr danych <> rejestr adresowy 

Znaczniki: 

X - Nie zmieniany. 

N- Nie zmieniany. 

Z- Nie zmieniany. 

V - Nie zmieniany. 

C - Nie zmieniany. 

Tryby adresowania: Przy instrukcji EXG trudno mówić o try- 


'bach adresowania, gdyż jedynym możliwym (i zarazem iady- 


nym potrzebnym) trybem jest bezpośrednie określenie rejes- 
trów biorących udział w zamianie ich zawartości. 
Przykład: EXG DO,D1 powoduje wymianę zawartości re- 


| jestru DO i D1. Oznacza to, że po wykonaniu instrukcii FXG 


DO,D1 rejestr DO będzie zawierał poprzednią wartość rejes- 


tru D1, a rejestr Di - wcześniejszą zawartość DO. 


Przykład: EXG A7,D3 powoduje zamianę miejscami za- 
wartości rejestru adresowego A7 i rejestru danych D3 (zawar- 
tość A7 trafia do D3, a zawartość D3 do A7). 

Gdy już jesteśmy przy temacie zamiany miejscami intor- 
macji w dwu rejestrach, to warto poznać kolejny rozkaz - 
SWAP: 











SWAP - Swap register halves. (Zamiana połówek rejestru.) | wuje się tak jak powinno, czyli wyłącznie zapisuje zera do po- 


Zapis: SWAP Dn 

Rozkaz SWAP zamienia ze sobą miejscami młodsze i star- 
sze słowo rejestru danych. W wyniku działania instrukcji SWAP 
młodsze słowo rejestru (bity 0-15) trafia na miejsce starsze- 
go słowa (w miejsce bitów 16-31), a starsze słowo w miejsce | 
młodszego stowa, co najlepiej ilustruje rysunek: 


i 





Znaczniki: 

X - Nie zmieniany. 

N - Ustawiany, gdy najstarszy bit rejestru danych jest równy 
jeden. W przeciwnym przypadku zerowany. 

Z - Ustawiany, gdy zamienianą liczbą jest zero. W przeciw- 
nym razie zerowany. 





V - Zawsze zerowany. 

C - Zawsze zerowany. 

Tryby adresowania: W przypadku rozkazu SWAP jedy- 
nym dostępnym i zarazem jedynym potrzebnym trybem adre- 





sowania jest bezpośrednie określenie rejestru danych, na któ- 
rego połówkach ma zachodzić zamiana. 

Przykład: SWAP D1 powoduje zamianę miejscami star- 
szego i młodszego słowa w rejestrze danych D1. Gdyby, przy- 
kładowo, przed wykonaniem SWAP w rejestrze D1 była war- 
tość $12345678, to po wykonaniu tej instrukcji w rejestrze 
D1 znalazłaby się liczba $56781234. 

Jednym z zastosowań SWAP w praktyce może być zastą- 
pienie obrotu długiego słowa o 16 bitów w prawą lub lewą stro- 
nę (bo jak łatwo zauważyć niezależnie od tego, w którą stro- 
nę obracamy bity rejestru 16 razy, to i tak otrzymamy ten sam 
wynik). Instrukcja SWAP jest dużo szybsza od szesnastokrot- 
nego obrotu. 

Również wśród rozkazów z grup arytmetyki całkowitolicz- 


oni - instrukcje CLR, EXT, NBCD, NEGX i NEG: 

CLR - Clear. (Wyczyść.) 

Zapis: CLR operand 

Rozkaz CLR powoduje wyzerowanie operandu podanego 
w zapisie instrukcji. Operandem tym może być dowolny z re- 


danego operandu. 
Znaczniki: 


X - Nie zmieniany. 
N - Zawsze zerowany. ri 
Z - Zawsze zerowany. ' 
V - Zawsze zerowany. 
C - Zawsze zerowany. 
Tryby adresowania: Dla rozkazu CLR dozwolone są nas- 
tępujące tryby adresowania: 
CLR Dn 
CLR (An) 
CLR (An)+ 
CLR -(An) 
CLR p(An) 
CLR p(An,Rm.W) 
CLR p(An,Rm.L) 
CLR adr.W 
CLR adr.L 
Przykład: CLR.B D7 powoduje wyzerowanie 8 najmłod- 
szych bitów (instrukcja jest w rozmiarze bajtu) rejestru danych 
D7. Pozostałe bity rejestru pozostaną nienaruszone. 
Przykład: CLR.W (A0)+ W wyzerowanie słowa w pa- 
mięci pod adresem zawartym w rejestrze adresowym AO. Po- 
nieważ w instrukcji użyty jest tryb adresowania z postinkre- 
mentacją, to po wyczyszczeniu pamięci rejestr AO zostanie 
zwiększony o 2 (bo instrukcja była w rozmiarze słowa, a sło- 
wo to 2 bajty). : 
EXT - Sign extend. (Rozszerzenie znakowe.) 
Zapis: EXT Dn | 
Rozkaz EXT służy do "rozszerzania znakowego” zawar- 
tości rejestrów danych. Pod pojęciem "rozszerzenie" należy 
rozumieć zmianę rozmiaru danej z zachowaniem jej poprzed- 
niej wartości. Na procesorze 68000 istnieją dwie wersje ins- 
trukcji EXT: ' 
- EXT.W powodująca rozszerzenie rozmiaru danej z baj- 
tu do słowa. 
- EXT.L powodująca rozszerzenie rozmiaru danej ze sło- 
wa do długiego słowa. 
Jak łatwo zauważyć poszerzenie rozmiaru danej można 
łatwo uzyskać przez wpisanie zer do bitów dotychczas nie- 
używanych (na przykład rozszerzając z bajtu do słowa wy- 


| starczy wyzerować bity od B do 15). Ponieważ jednak EXT re- 
bowej i arytmetyki BCD pozostało paru "niedobitków". Oto | 


jestrów danych albo komórki pamięci. Zerowanie może prze- | 


biegać w rozmiarze bajtu, słowa lub długiego słowa. 


Przy stosowaniu rozkazu CLR na procesorze 68000 na- | 


leży pamiętać, że w przypadku gdy zerowanie dotyczy pa- 
mięci, to instrukcja CLR najpierw odczytuje zawartość pamięci 
pod wskazanym adresem, a dopiero potem ją zeruje. Teore- 
tycznie w niczym to nie przeszkadza (oprócz spowolnienia 
działania instrukcji CLR), ale gdy odwołujemy się akurat do 
obszaru pamięci, w którym umieszczone są rejestry steru 
jące urządzeń wejścia/wyjścia (lub, co w przypadku Amigi 
jest częstsze, rejestry specjalizowanych układów) to możemy 
mieć problemy, gdyż większość rejestrów specjalizowanych 
układów jest przeznaczona TYLKO do zapisu albo TYLKO 
do odczytu. Przy procesorze 68020 lub nowszych CLR zacho- 


alizuje "rozszerzenie znakowe”, więc wynikiem jej działa- 
nia nie jest proste wyzerowanie starszych bitów. Aby zacho- 
wać znak liczby najstarszy bit liczby w poprzednim rozmia- 
rze (bit 7 w przypadku EXT.W i bit 15 dla EXT.L) jest kopio- 
wany do bitów, o które jest poszerzana dana. Najłatwiej dzia- 
tanie EXT jest zrozumieć przy pomocy rysunków. Dla roz- 
kazu EXT.W: 





Oraz dla rozkazu EXT.L: 


NITY NICZAKIENIOWE 


Znaczniki: 

X - Nie zmieniany. 

N - Ustawiany na "1", gdy wynikiem aperacji jest liczba 
ujemna. W przeciwnym wypadku zerowany. 
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Z - Ustawiany na "1", gdy wynikiem operacji jest zero. W po- 
zostałych przypadkach zerowany. 

V - Zawsze zerowany. 

C - Zawsze zerowany. 

Przy instrukcji EXT trudno mówić o trybach adresowania, 
gdyż jedynym możliwym (i zarazem jedynym potrzebnym) try- 
dem jest bezpośrednie określenie rejestru danych, którego za- 
wartość jest rozszerzana. Bezpośrednie rozszerzanie zawar- 
tości rejestrów adresowych nie jest możliwe. 

Przykład: EXT.L DO powoduje rozszerzenie znakowe za- 
wartości rejestru DO z rozmiaru słowa do długiego słowa: Po- 
lega ono na skopiowaniu bitu 15 do bitów od 16 do 31. 


Przykład: EXT.W D3 powoduje rozszerzenie znakowe za- 


wartości rejestru danych D3 z bajtu do rozmiaru słowa (Bit 7 
jest kopiowany do bitów 8-15) 

Instrukcja EXT jest szczególnie przydatna, gdy dotychczas 
przechowywaliśmy jakąś wartość w rozmiarze na przykład 
bajtu i nagle potrzebujemy jej w większym rozmiarze (słowie 
lub nawet długim słowie). Nieprzestrzeganie właściwego roz- 
miaru danych może być przyczyną bardzo trudnych do wy- 
krycia błędów. Jako przykład niech posłuży poniższy programik: 


ER TEE 












Program jest bardzo prosty i od razu widać, że po jego wy- 
konaniu w rejestrze DO będzie liczba 100. Ale uwaga, tylko i wy- 
łącznie wtedy, gdy wcześniej w rejestrze DO była wartość 0. 
W przypadku, gdyby bity 8-15 nie były wyzerowane, to pod- 
czas mnożenia uzyskalibyśmy zupetnie bezsensowny wynik, 
bo w mnożeniu bierze udział całe słowo (czyli bitu 0-15) re- 
jestru danych. Zawsze najtrudniejszą rzeczą jest znalezienie 
błędów tego typu, bo gdy już wiemy, co "wysypuje" nasz pro- 
gram, to rozwiązanie jest bardzo proste (oczywiście z wyko- 
rzystaniem rozkazu EXT): 
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Tak program zawsze da poprawny wynik nie- 
zależnie od stanu rejestru DO przed jego wywołaniem. Jednak 
należy pamiętać, że instrukcji EXT można używać tylko w sto- 
sunku do liczb w kodzie uzupełnień do dwóch (ze znakiem). 

NBCD - Negate decimal with extend. (Negacja dzie- 
siętna z rozszerzeniem.) 

Zapis: NBCD operand 

Rozkaz NBCD wykonuje negowanie liczby zapisanej w ko- 
dzie BCD. Do negowania wykorzystana jest metoda uzupet- 
nienia do dziesięciu. Polega ona na odjęciu negowanej licz- 
by od liczby składającej się z samych dziewiątek i dodaniu 
do otrzymanego w ten sposób wyniku liczby 1. Gdy przykła- 
dowo mamy 2-cyfrową liczbę BCD równą 17, to po wykona- 
niu na niej negacji z wykorzystaniem uzupełnienia do dzie- 
sięciu wynikiem jest: (99-17)+1=83 (które w kodzie BCD ze 
znakiem oznacza -17). 

Tak, jak i inne instrukcje do obliczeń na liczbach w kodzie 
BCD (ABCD i SBCD), rozkaz NBCD może jedynie posiadać roz- 
miar bajtu. Ponieważ NBCD (tak samo jak ABCD i SBCD) 


przewidziany jest do obliczeń na liczbach BCD o wielu cyf- 
rach, więc podczas negowania do wyniku dodawany jest stan 
znacznika X. Znacznik ten realizuje pożyczkę potrzebną do 
wykonywania operacji na kilkucyfrowych liczbach BCD. 

Znaczniki: i 

X - Ustawiany w przypadku, gdy podczas odejmowania 
wystąpiła pożyczka. W przeciwnym wypadku zerowany. 

N - Przyjmuje wartości przypadkowe. 

Z - Zerowany, gdy wynik operacji jest różny od zera, w prze- 
ciwnym wypadku nie zmieniany. 

V - Przyjmuje wartości przypadkowe. 

C - Ustawiany na "1", gdy podczas odejmowania wystąpiła 
pożyczka. W pozostałych przypadkach zerowany. 

Tryby adresowania: Dla instrukcji NBCD dozwołone są nas- 
tępujące tryby adresowania: 

NBCD Dn 
| NBCD (An) 

NBCD (An)+ 
NBCD -(An) 

| NBCD p(An) 


NBCD p(An.Rm.W) 
NBCD p(An.Rm.L) 


| | NBCD adr.W 


NBOD adr.L 
Przykład: NBCD DO powoduje zanegowanie dziesiętne za- 
wartości najmłodszego bajtu rejestru DO. Pozostała część re- 
| jestru (bity 8-31) pozostanie bez zmian. 
Dla lepszego zrozumienia operacji na liczbach w kodzie BCD 
| podam krótkie procedury realizujące dodawanie, odejmowanie 
i negację na 4-cyfrowych liczbach BCD. 
Na początek dodawanie (A=B+A): 
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dei stato 

' Ostatnia, trzecia instrukcja ABCD służy do obsługi prze- 

niesienia z dodawania najstarszych (pierwszych od lewej) cyfr. 

W przypadku dodawania, na przykład, 9000 i 1000 wynik 

(10000) przestaje się mieścić na 4 cyfrach. Informację o tym 

niesie znacznik X, który jest w takim przypadku ustawiony. 

Wystarczy wykonać dodawania ABCD z zerem, aby uzyskać 

piątą cyfrę wyniku, 

| A teraz odejmowanie (A=A-B): 
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Oowidikió instrukcji NBCD, ale dla liczb zapisanych 
w kodzie uzupełnień do dwóch jest rozkaz NEGX. Jeśli nato- | 
miast nie zależy nam na operacjach na liczbach wielobajto- 
wych, to wystarczy nam instrukcja NEG: 

NEGX - Negate with extend. (Negacja z rozszerzeniem.) 

Zapis: NEGX operand 

Rozkaz NEGX wykonuje negację liczb zapisanych w ko- 
dzie U2 (uzupetnień do dwóch). Tak samo jak NBCD dla BCD, 
tak NEGX pozwala na realizowanie operacji na wielocyfro- 
wych (wielobajtowych) liczbach w U2, dzięki dodawaniu znacz- 
nika X podczas każdej negacji. NEGX może operować na licz- 
bach w rozmiarze bajtu, słowa lub długiego słowa. : | 


Znaczniki: 

X - Ustawiany, gdy wystąpiła pożyczka. W przeciwnym ra- 
zie zerowany. 

N - Ustawiany, gdy wynik negacji jest ujemny. W przeciw- | 
nym przypadku zerowany. | 

Z - Zerowany, gdy wynik jest różny od zera. W przeciw- 
nym razie nie zmieniany. 

V - Ustawiany, gdy wystąpił nadmiar.W przeciwnym razie 
nie zmieniany. 

C - Ustawiany, gdy wystąpiła pożyczka. W przeciwnym ra- 
zie zerowany. 

Tryby adresowania: Dla rozkazu NEGX dostępne są nas- 
tępujące tryby adresowania: 

NEGX Dn 

NEGX (An) 

NEGX (An)+ 

NEGX -(An) 

NEGX p(An) 

NEGX p(An,Rm.W) 

NEGX p(An,Rm.L) 

NEGX adr.W 

NEGX adr.L. 

Przyktad: NEGX.L (A0) powoduje zmianę znaku (zane- 
gowanie) liczby zawartej w pamięci pod adresem wskazy- 
wanym przez rejestr adresowy AO. Negacja dokonywana 
jest zgodnie z zasadami w kodzie uzupełnień do dwóch. 

NEG - Negate. (Negacja.) 

Zapis: NEG operand 

Rozkaz NEG wykonuje taką samą operację co NEGX, 
czyli negację liczby w kodzie uzupełnień do dwóch. Jednak, | 
w przeciwieństwie do NEGX, instrukcja NEG nie bierze pod | 
uwagę stanu znacznika X. Również pozostałe znaczniki usta- | 
wiane są na innych zasadach niż w przypadku NEGX. | 

Znaczniki: 

X - Zerowany, gry wynikiem operacji jest zero. W przeciw- | 
nym wypadku ustawiany. | 

N - Ustawiany, gdy wynik negacji jest ujemny. W przeciw- | 
nym przypadku zerowany. | 

Z - Ustawiany jeśli wynikiem operacji jest zero. W przeciw- 
nym razie zerowany. 

V - Ustawiany, gdy wystąpił nadmiar. W przeciwnym razie 
zerowany. 


sm 4Ć 





C - Zerowany, gdy wynik jest równy zero. W przeciwnym 
razie ustawiany. 

Tryby adresowania: Z instrukcją NEG można stosować 
następujące tryby adresowania: 

NEG Dn 

NEG (An) 

NEG (An)+ 

NEG -(An) 

NEG p(An) 

NEG p(An,Rm.W) 

NEG p(An,Rm.L) 

NEG adr.W 

NEG adr.L 

Praktycznym wykorzystaniem instrukcji NEG może być pro- 
cedurka A wartość bezwzględną liczby: 


; sprawdzenie znaku | 
; liczby | 
r Skok, gdy liczba 
"m3 jest dodamia 
; miana znaku kczby | 





| na zakończenie instrukcja, która robi NIC. I w dodatku 
do tego celu została zaprojektowana. 

NOP - No operation. (Brak działania.) 

Zapis: NOP 

Rozkaz NOP nie ma żadnego wpływu na działanie pro- 
gramu oprócz tego, że zajmuje dwa bajty w pamięci i tego, 
że procesor traci na NOP trochę czasu. Czasami podczas 
testowania uruchamianego programu istnieje potrzeba zlik- 
widowania jakiegoś rozkazu lub nawet większej części pro- 
cedury. Wystarczy wtedy "zamazać” w pamięci stary kod pro- 
gramu instrukcjami NOP. 

Znaczniki: 

X - Nie zmieniany. 

N - Nie zmieniany. 

Z - Nie zmieniany. 

V - Nie zmieniany. 

C - Nie zmieniany. 


Tryby adresowania: Instrukcja NOP jest instrukcją 


bezargumentową i jako taka nie korzysta z żadnych trybów 
adresowania. 

To wszystko w tym odcinku. Za miesiąc zajmiemy się ob- 
sługą przerwań i tak zwanych stanów wyjątkowych. 0 
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W" serdecznie wszystkich przyjaciół naszej 


Przyjaciółki i zapraszam do lektury tego działu | 
Amigowca, w którym jak mam nadzieję każdy z Was 
znajdzie coś dla siebie. Wypchajcie łakome pyszcz-_ 


ki swoich komputerów naszymi d 


cie się dobrze. 


1. Fast Intro Maker V2.2 





Krótki rzut oka na nazwę programu 
zdradza wszystko o tym programie. Za 
jego pomocą można szybko, bez zbyt- 
niego wysiłku intelektualnego wykonać 
własne krótkie intro. Nie będzie to wpraw- 
dzie nic szczególnie wyszukanego, ale 
wielu z Was zapewne zadowoli. Teraz 
krótko opiszę jak tym programem stwo- 
rzyć własne intro. Na początku trzeba 
przygotować sobie odpowiednie klocki 
do budowy tego domku, czyli grafikę, mu+ 





cie mogą znajdować się znaki specja 
ne uzyskiwane przez kombinację z kla- 
wiszem Alt, a mianowicie: 

Alt + O - strzałka w prawo 

Alt + 9 - strzałka w lewo 

Alt + : - strzałka w górę 

Al! + u - strzatka w dół 

Alt + 8 - pusty kwadracik 

Alt + y - kwadracik wypełniony 

Al! + w - kółeczko 

Alt + "- uśmiechnięta buzia 


Kiedy już mamy przygotowaną gra- 
fikę oraz muzykę i tekst, to możemy przy- 
stąpić do montowania intra. Obrazek la- 
dujemy klikając na LOAD NEW PICTU- 
RE, muzykę klikając na LOAD NEW MU- 
SIC, a tekst przez LOAD NEW TEXT. Do- 
datkowo gadżetem FONT zmieniamy ak- 
tualny krój pisma. Dostępne są trzy wzo- 
ry: Siesta, Byte, Jinx. Można także usta- 
lić kolor tekstu (TEXT COLOUR) oraz 
prędkość jego wyświetlania (TEXT SPE- 
ED). Jeżeli życzymy sobie pływające 
sinusoidalne zniekształcenia, to za po- 
mocą gadżetu SINUS ustawiamy: FG - 
falowanie tekstu, BG - falowanie obraz- 
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yskietkami i baw- | 





zykę i tekst. Niestety autor programu | ka, NO - brak zniekształceń. Na koniec | 


postawił przed nami pewne ogranicze- 
nia, a mianowicie grafika powinna być 
w formacie 320*256 punktów, w ośmiu 
kolorach, a moduł muzyczny nie może 


sjach F.l.M. autor obiecuje zlikwidowa- 
nie tych niedogodności. Co do tekstu, 
to powinien on mieć maksyrnalnie 31 
wierszy 40-znakowych. Tekst wykracza- 
jący poza te limity będzie po prostu ob- 
cięty. Oprócz literek w wyświetlanym tekś- 
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„ ustawiamy sposób wyjścia z intra (EXIT), 


podczas prób zalecam używać do tego 
celu prawego guzika myszki. Kiedy 


wszystko jest załadowane | ustawione | 
być dłuższy niż 32 KB. W kolejnych wer- | jak należy, pora przystąpić do testu no- 


wego produktu. Klikamy więc na gadżet 
TEST INTRO i albo z zadowoleniem po- 
dziwiamy efekty pracy, albo też zasta- 
nawiamy się co trzeba zmienić, aby in- 
tro było dobre. Jeśli jesteśmy usatysfa- 
kcjonowani tym co "wyszło", to za po- 





mocą gadżetu SAVE CURRENT INTRO 
zapisujemy to cudo w formie uruchamiał 
nego pliku. Możemy również korzysta 
jąc z funkcji SAVE AS BOOTINTRO za- 
pisać intro jako uruchamialne podczas 
bootowania dyskietki, do tego celu po- 
trzeba jednak czystej, sformatowanej do- 
sowo dyskietki. Program ten działa na 
Amigach z Kickstartem co najmniej 2.04, 
ale produkty Waszej pracy, jak zapew- 
nia autor, będą pracować nawet pod sys- 
temem 1.2. Miłego introwania! 


Autorem programu jest Michael Bialas. 


2. lcon Editor 





Jakie są ikonki każdy widzi. Jedne są 
adne, inne nie, jeszcze inne zaś do znu- 
dzenia pospolite. Aby w amigowym świe- 
cie istniały tylko piękne ikonki i aby każ- 
da z nich była oryginalna zachęcam Was 
do ich tworzenia i prezentuję odpowied 
nie ku temu narzędzie. Chwilę po dwu 
krotnym kilknięciu na ikonkę IE, na mo- 
nitorze pojawi się ekran edytora, a na 
nim pole edycji ikony w ośmiokrotnym 
powiększeniu oraz takie oto gadżety: 

- COPY IMAGE - kopiowanie obra- 
zów ikon: z nieklikniętej do klikniętej (non 
select to select) i odwrotnie (select to non 
select) oraz zamiana obrazów (swap ima- 
ges). 
- FLOOD FILL - wypełnianie zamknię- 
tych obszarów jednolitym kolorem. 

- UNDO EDIT - opcja odwołania os- 
tatnio dokonanej zmiany w rysunku i po- 
wrotu do poprzedniego stanu. 

- WRITE TEXT - wstawianie napisów 
do grafiki ikony. 
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- wybieranie ilości kolorów: 2 (1 bit- 
plane), 4 (2 bitplanes), 8 (3 bitpłanes) i 16 
(4 bitpianes). 

- strzałki pozwalające przemieszczać 
obraz ikony po polu edycji. 

- dwa gadżety w kształcie dyskietek 
z numerkami 1 oraz 2, służące do zmia- 
ny aktualnie edytowanego obrazu ikony 
(1 - niekliknięta, 2 - kliknięta). 


_ Poza gadżetami umieszczonymi na 
ekranie, większa część funkcji progra- 
mu ukryta jest w górnym menu podzie- 
lonym na Project, lcon, Miscellaneous. 

PROJECT: 

- NEW- czyszczenie pola edycji 

- LOAD -- ładowanie wizerunku ikony 

- SAVE - zapis ikony pod starą naz- 
wą (w przypadku kolejnej edycji) 

- SAVE AS- zapis ikony z podaniem 
nazwy 

ICON: 

- PREVIEW - ta funkcja pozwala na 
obejrzenie efektu całej pracy na oddziet 
nym, Workbenchowym okienku, czyli 
w naturalnym środowisku ikony. 

- EDIT INFO - opis dalej. 

- RE COLOUR - zamiana pierwsze- 
go i drugiego koloru ikony (dla konwer- 
sji między systemami 1.3 i 2.0). 

- SWAP COLOURS - zamiana miejs- 
cami dwóch dowolnie wybranych kolo- 
rów. 

MISCELLANEOUS: 

- OUTPUT C CODE - w wyniku dzia- 
tania tej funkcji otrzymujemy kod wyni 
kowy ikony do wykorzystania przez pro- 
gramujących w C. 

- IMPORT IFF - załadowanie obraz- 
ka w formacie IFF jako grafiki dla iko- 
ny. 

- EXPORT IFF - zapisanie edytowa- 
nego obrazu ikony w formacie IFF. 

- IMPORT FROM ICON - ta funkcja 
służy do ładowania wizerunków ikony Z in- 
nych ikon. Do okienka edycji można za- 
ładować obraz ikony nieklikniętej (non 
selected image) lub klikniętej (selected 
image), jak też obu (both images). 


Teraz pora na obiecany opis lunkcji 
EDIT INFO, który ze względu na więk- 
szą objętość musiał się znaleźć niżej. Ta 
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funkcja pozwala na ustawienie informacji | 
ikony (tak jak przez menu Workbencha): 

- TYPE - typ ikony: Disk (ikona dys- 
kietki lub twardego dysku), Drawer (iko- 
na katalogu), Tool (ikona wykonywalne- 
go programu), Project (ikona uniwersał 
na symbolizująca pliki nieuruchamiają: 
ce się, czyli grafikę, teksty itp.), Garba- 
ge (ikona typu Trash, czyli kosz na śmie- 
ci). 

- HIGHLIGHTING - sposób reakcji iko- 


| ny na kliknięcie: Complement (zmiana ko- 


| 















lorów), Backtill (zamiana kolorów z po- 
minięciem koloru tła), Altrender (ikony 
dwuobrazowe). 

- DEFAULT TOOL, TOOL TYPES - 
standardowe infa ikony. 

- OPENED WINDOW - dla ikon typu 
Disk, Drawer, Garbage zostaje otwarte 
okno, o parametrami podawanymi w tym 
miejscu: Left Edge (współrzędna X lewe- 
go gómego rogu oknaj, Top Edge (współ- 
rzędna Y), Widlh (szerokość okna), Height 
(wysokość). 


I to by było na tyle, jeśli chodzi o opis 
poszczególnych funkcji programu. Pre- 
zentowany lcon Editor jest niestety wer- 
sją demonstracyjną, która wymaga od | 
użytkownika trochę więcej cierpliwości 
niż wersja zarejestrowana, a objawia się 
to tym, że zaraz po uruchomieniu pro- 
gramu mamy minutę na przymusowe 
czytanie informacji od autora oraz tym, 
że każdy zapis połączony jest z funk- 
cją wyjścia (ale ikona zostanie zapisa- | 
na). Zachęcam do samodzielnego tworze- 
nia ikon, tak aby ekran Workbencha był 
po prostu arcydziełem, możliwości jest 
przecież tak wiele! 


Autorem programu jest Peter Kiem. 
3. Window Tiler 


To kolejna nakładka dla tych, którzy 
chcą mieć wciąż więcej i więcej funkcji 
przy pracy z Workbenchem (jest to oczy- 
wiście cecha jak najbardziej pozytywna). 
Window Tiler służy do automatycznego, 


Efekt Cascade. 








Efekt Cascadeleft. 


rozmaitego układania okienek na ekra- 
nie. Po uruchomieniu, odpowiednią kom- 
binacją klawiszy możemy na przykład jed- 
nocześnie powiększyć lub zmniejszyć 
wszystkie okna, ustawić je tak, aby rów- 
nomiernie wypełniły cały ekran itp. Od 
powiednie kombinacje klawiszy wraz 
z opisem funkcji podajemy w Tooltypes 
ikony: 

- CASCADE 

- CASCADELEFT 

- TILE 





Efekt Tile. 

- VTILE 

- HTILE 

- MINIMIZE - maksymalne zmniejsze- 
nie wszystkich okien 

- MAXIMIZE - maksymalne powię- 
kszenie wszystkich okien 

- REFUSE - tutaj podajemy nazwy 
okien, które nie będą obsługiwane, jak 
na przyktad okno Workbencha lub ze- 
gara. 





Efekt Htile. 
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Efekt Vtile, 


- DCLICK - w tym miejscu ustawia- 
my sposób reakcji okna na podwójne klik- 
nięcie w jego obszarze. Podawać moż- 
na ZOOM (powiększenie), FRONT (ak- 
no na wierzch), BOTH (połączenie obu 
funkcji), NONE (brak reakcji). 

- ZOOMIT - maksymalne powiększe- 
nieaktywnego okna 

- FRONTIT - aktywne okno na wierzch | 


Sądzę, że od przesytli przydatnych 
opcji nikogo głowa nie zaboli i ten pro- 
giam znajdzie wielu użytkowników. No 
i jeszcze jedno, Window Tiler wymaga 
systemu minimum 2.04 


"_ Autorem programu jest Dong Dyer. 


4. Soft Protect 





Czasami jest jest, że są czynności | 
sprzętowe, które można zastąpić progra- | 
mowo. Przykładem tego jest ten właśnie 
program, który wyręcza nas od przekłada- 
nia klapki zabezpieczającej dyskietkę 
przed zapisem. Po uruchomieniu Soft Pro- 
tect otwiera małe okienko z przełącza- 
nym gadżetem OK/NO. Jeżeli nie chce- 
my, aby na niezabezpieczony dysk coko 
wiek nam się nagrało (np. wskutek dzia- 
łalności wirusów), to ustawiamy gadże- 
cik na NO i kłopot z głowy. Jeżeli zaś 
zechcemy coś nagrać, to bez wyciąga- 
nia dyskietki z napędu zmieniamy gadżet 
na OK i bez problemu możemy nagry- 
wać. 





Autorem programu jest Kamran Karimi. 
| 


| 


5. Pick Startup 


Kiedy zdarzy się taka niekonwencjo- 
nalna potrzeba, że dobrze by było wy- | 
bierać, który plik startowy ma być wy- 


PUBLIC DOMAIN 





konany (a może się tak zdarzyć), z pomo- 
cą przyjdzie nam właśnie ten program. 
Po uruchomieniu Pick Startup otwiera nie- 
duże okienko i przez zadany czas cze- 
ka na reakcję użytkownika. Kliknięcie le- 
wym guzikiem myszki na to okienko spo- 
woduje wyświetlenie standardowego re- 
questera dyskowego, co pozwoli wybrać 
plik startowy do wykonania. Program uru 
chamia się z podaniem następujących 
parametrów: 

Pickstartup DIR= RMB= DELAY= 
FILTER= KEY= NOWIN= ? 

DIR - katalog, z którego będą po- 
bierane pliki startowe, domyślnie S:Spe- 
cial-startups 

RIMB - ścieżka dostępu i nazwa skryp- 
tu, który będzie uruchomiony przez na- 
ciśnięcie prawego guzika myszki, domyśl- 
nie nieaktywny. 

DELAY - czas na reakcję użytkowni- 
ka, standardowo 5. 

FILTER - filtr do wyświetlania pli- 
ków, domyślnie Start-f'?. 

KEY - jeżeli z parametrem YES, to 
przytrzymanie klawisza F1 podczas wczy- 


tywania startup-sequence daje ten sam | 


efekt, co waiśnięcie prawego guzika mysz- 
ki. Aktywne tylko przy ustawionym RMB. 

NOWIN - nie pojawi się okno z ocze- 
kiwaniem na reakcję użytkownika, a od- 
mienny od aktualnego plik startowy bę- 


| dzie można uruchomić jedynie przez przy- 


trzymanie F1 podczas wczytywania. 
? - wyświetlenie dostępnych para- 
metrów. 


Wywołanie programu w pliku star- 
tawym może wyglądać na przykład tak 
(sugestia autora programu): 

Faiłat 50 

Pickstartup 

If WARN 10 

Skip exit 

Endif 

tutaj normalny startup-sequence 

Lab exit 

Enacli 


Na koniec to czego nie lubią posia- 
dacze starego 1.3, - program ten działa 
tylko z Kickstartem 2.04 lub wyższym. 


Autorem programu 
jest Bill Pierpont. 


l 
|| 











6. Concentration 3.3 


To gra, w której nie będziemy ćwi- 
czyć mięśni obsługujących joystick, ale 
potrenujemy pamięć i koncentrację. Grać 
można w dwójkę albo z komputerem. 
W tym drugim przypadku, kiedy kompu- 
ter poprosi o podanie imienia gracza wy- 
starczy wpisać Computer, a następnie 
wybrać poziom "inteligencji" maszyny. 
Teraz pora na zasady gry. Zabawa to- 
czy się na prostokątnej planszy złożo- 
nej z 24 pól, pod którymi ukrytych jest 
12 par wyrazów w różnych kategoriach 
(kraje, samochody, terminy komputero- 
we, sporty). Klikając myszką na dowo 
ny kwadracik odkrywamy jego zawar- 
tość, a następnie staramy się znaleźć 
do niego parę. Jeżeli się uda, to zwię- 
ksza się stan naszego licznika punk- 
tów, jeżeli nie, to wyrazy są ponownie 
zasłaniane, a ruch przechodzi na prze- 
ciwnika. Runda kończy się wraz ze zna- 
lezieniem wszystkich par wyrazów, a ca- 
tą grę wygrywa gracz, który pierwszy 
zwycięży w pięciu pojedynkach. Granie 
w Concentralion rozwija pamięć wzroko- 
wą i uczy koncentracji uwagi, nie mówiąc 
o zapamiętywaniu angielskich słówek 


Autorem programu jest Alan Keith. 
7. Listingi programów. 


W tej szufladzie znajdziecie listingi 
do wszystkich kursów języków progra- 
mowania prowadzonych w Amigowcu. 


Autorem większości ikonek 
zamieszczanych na naszych 
dyskietkach jest Dariusz Zwierzyński. 


Prosimy o uwagi o naszej bibliote- 
ce. Piszcie do nas, jakich programów po- 
szukujecie i jakie powinny się w niej zna- 
leźć. Czekamy też na owoce Waszej pracy. 


Jak zamawiać i ile to kosztuje? 


Dyskietki PD można zamawiać prze- 
syłając pieniądze na nasze konto, przy 
pomocy blankietu z Amigowca, podając 
symbol dysku PD (od +1/92 do 12/92. 
41/93, 42/93, *3-4/93, 115-6/93, 47-8/93. 
1/94, +2/94, 113/94, 44/94, 45/94 46-7/94, 
48/94, 49/94, 410/94, 411/94 oraz "A", 
"B" i "C') | oczywiście swój czytelny 
adres. Nasza dyskietka kosztuje 48 ty- 
sięcy złotych, a dla prenumeratorów 38 ty- 
sięcy, (wliczone są koszty dyskietki, prze- 
sytki, nalepki, opakowania itp.). W przy- 
padku przesyłki za zaliczeniem pocz- 
towym, zamawiający pokrywa koszty za- 
liczenia. Q 
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itamy po raz kolejny! Gała polska scena oczeku- 
je na GELLOWEEN'94, które odbędzie się w dniach 
12-13 listopada w Bydgoszczy. Ten AMIGOWIEC uka- 
że się na początku listopada, więc będziecie czytać 





tę listę parę dni przed party. 
ZAGRANICA 5. Hardwired 
| /Crionics £ The Silents 
GRUPY: 6. Origin/-Compiex 
7. Extension/Pygmy Projects 
1. Virtual Dreams/Fairlight 8. Big Time Sensuality/Axis 
2. Complex 9. Empty Head/Rednex 
3. Sanity 10. World of Commodore/Sanity 
4, Polka Brothers 11. PHA Q/Scoopex 
5. Razor 1911 12. Guardian Dragon Il/Kefrens 
6. Andromeda 13. 9 Fingers/Spaceballis 
7. Spaceballs 14. Rampage/TEK 
8. Cryptoburners 15. State of tne art/Spacebalis 
9. Absolute 16. How to skin a cat/Melon Dezign 
10. Kefrens 17. Delirium/Compiex 
11. Balance 18. Enigma/Phenomena 
12. Movement 19. Sound Vision/Reflect 
13. Pygmy Projects 20. D.A.N.E./Kefrens 
14. Meioón Dezign 
15. Steliar Na pierwszym miejscu demo najlep- 
16. Phenomena szej ostatnio grupy Virtual DreamsfFarriight. 
17. Stone Arts | Oczywiście działające tylko na A1200. 
18. Rednex Twórcą dema jest Doktor Skull, ubiega- 
19. Silents | jący się o miano najlepszego kodera na 
20. TRSI świecie. 
Czołówka w zasadzie bez większych DEMA PLIKOWE: 
zmian, ale po wspaniałym fińskim party 
ASSEMBLY'94 przewidujemy znaczne 1. Real/Compiex 
zmiany. Podejrzewamy, że pierwsza po- 2. Cream/Absolute 
zycja nie zmieni się, gdyż demo grupy Vir- 3. Friday at eight/Połka Brothers 
tual Dreams/Fairlight zajęto na tym party 4. Full Moon/Fairlight 
wysokie drugie miejsce. Pozostałym czo- 5. We Shave Ass/Razor 1911 
towym grupom nie udało się znaleźć na | 6. Mindriot/Andromeda 
podium. 7. Interference/Sanity 
8. No Name/Polka Brothers 
DEMA: 9. Joyride/Phenomena 
10. Gevalia/Połka Brothers 
1. Love/Virtual Dreams 
/Fairlight Jak widać grupa Polka Brothers jest 
2. Sequential/Andromeda najbardziej produktywna w tej branży. 
3. Arte/Sanity | Nie ma się czemu dziwić, przecież zało- 


4, Desert Dream/Kefrens 


życielami jej są najlepsi członkowie le- 


gendarnej grupy KEFRENS. Już dzisiaj 
na liście dem plikowych są aż trzy ich pro- 
dukcje, a kto wie czy w przyszłości nie 
będzie ich więcej. 


INTRA 40 KB: 


1. Tetris/Melon Dezign 

. Razor 1911 

Virtual Dreams 

Bjarne/Stone Arts 

Pygmy Project 

Funky Pixel/Spaceballs 
Lemon 

Arrilfoli/Duał Crew % Shining 
The Silents 

Stone Arts 


SoOWPUAECN 


— 


Na piątym miejscu nowość. Interko 
to jest produkcją ostatnio mało aktyw- 
nej, fińskiej grupy Pygmy Project. Być 
może intro to jest zapowiedzią większej 
produkcji firmowanej przez tę formację. 
Warto wspomnieć, że działa ono tylko 
na maszynach wyposażonych w kości 
AGA i pamięć FAST. 


MUSIC DISKI: 


„Jesterday/Sanity 

„ Memorial Songs/Alcatraz 
Chromagic 

/Dual Crew £ Shining 

„ Mirror/Andromeda 

. Crystal Symphonies II 
/Phenomena 
Turmoil/Sanity 
Seduction/Complex 
Crystal Symphonies I 
/Phenomena 
Kuglepolen/Static Bytes 

„ Music Dream I/Phenomena 


na Op 


oo oso 


KODERZY: 


„ Chaos/Sanity 
Dr.Skull/Fairlight 
Mr.Pet/Sanity 
Tsunami/Fairlight 
Gengis/Compiex 


NABPNDK 
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6. Airwalk/Polka Brothers 

7. Laxity/Polka Brothers 

8. Periormer/Melon Dezign 

9. Vention/Polka Brothers 
10. Lone Starr/Spacebalis 


GRAFICY: 


Fairfax/Andromeda 
Cougar/Sanity 
Ra/Sanity 


Rack/Absolute 
FadeOne/Lego 
Archmage/Andromeda 
Titan/Complex 
R.W.O./Kefrens 
Tony/Razor 1911 
Hof/Melon Dezign 


PDOONONAUNK 


— 


MUZYCY: 


Lizard King/Razor 1911 
Jester/Sanity 
HeatBeat/CNCD 
Clawz/Compiex 

Dice/Polka Brothers 
Mr.Man/Andromeda 
Moby/Sanity 

Laxity/Kefrens 
Audiomonster/Mełon Dezign 
Virgil/Masque 


POLSKA 


SOBPNOJAWYDR 


— 


GRUPY: 


Mystic PL 
Flying Cows Inc. 
TRSI PL 

Union 

Damage 
Freezers 

Mad Elks 
Applause 
Illusion 

Status O.K. 

. Beton Design 

. Ladybird Design 
. Joker 

. Blaze 

15. Mayhem 

16. Appendix 

17. Delite 

18. Casyopea 

19. Funzine 

20. Obsession 


SoodoankGp— 


— 
_— 
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Na siódmym miejscu grupa Mad Elks, 
która swego czasu byta potęgą na poł 
skiej scenie. Ostatnio jednak jej popu: 
larność znacznie spadła, mimo to grupa 
ta jest dość liczna. Oto jej skład: 

Dak - kodowanie, swapowanie 
AIiS - grafika, swapowanie, organizator 
Valdi - kodowanie 


Kopara - swapowanie 9. Lost Tracks/lllusion 
Sca - swapowanie 10. Techno Fuss//nvestation 
Redman - swapowanie 
Alice - swapowanie KODERZY: 
Fli - grafika, swapowanie 
Zielu - sysop 1. Musashi/Union u 
Xenos - grafika 2. Tom/TPD 
Iron - kodowanie, muzyka, swapowanie | 3. Miklesz/Damage 
Thieving Magpie - kodowanie I 4. Katani/Mystic i 
Z. - grafika 5. Falcon/Applause 
| Avenger - swapowanie - Finłanciia 6. Rabin/W.F.M.H. 
| Quaild - swapowanie - Norwegia 7. Echo/FCI 5 
, Foam - muzyka, swapowanie - Anglia 8. Tap/TRSI PL i 
| Baby - muzyka, grafika - Francja 9. Ufo/FCI 
| Fabrice - kodowanie - Francja 10. Dak/Mad Elks 
Dr.Trans - muzyka - Francja 
MUZYCY: ! 
DEMA: Ł 
1. XTD/Mystic PL 8 TRSI PL 
1. Ray World/Deform 2. PetersAjoker 
2. llex/Mystic PL 3. Scorpik/Picco , 
3. Hallucinations £ Dreams/Union 4. Snoopy/Scope h 
4. PRO.s.i.a.k/FCI | 5. Dreamer/FCI : ł 
5. Vital/Mystic PL 6. Pic Saint Loup 
6. Deformations/Deform 7. Roberts/Applause 
7. Technological Death/Mad Elks 8. Hudinsky/LadyBirds Design 
8. Overvision/Blaze 9. Glue/Damage i 
9. Uquala/Damage 10. Bartman/Vacuum 1 
10. Rumble/Beton Design LJ 
11. Dirt/Mystic PL GRAFICY: Ę 
12. Marchewki/Alchemy i 
13. Terminator/Status O.K. 1. AnimalV/Union A 
14. The Return/Joker 2. TPP/Applause Ę 
15. Hallucinations £ Dreams preview 3. GS/TRSI PL 
/Katharsis 4. Seq/TRSI PL 
16. Software/W.F.M.H. 5. DR.D/TRSI PL 
17. Unjust Sentence/Appendix 56. Saddam/Funzine 
18. Hydra//nvestation | 7. Lazur/Union 
19. Faster than Hell/W.F.M.H. 8. Rygarf/llusion 
20. Weekend Dance/Deform 9. Yoga/Mystic PL 
10. Yohan/Alchemy 
| DEMA PLIKOWE: 
| MAGAZYNY DYSKOWE: 
1. Party-zanciA/oker 
2. Borntro/TRSI PL | 1. Thing/Applause 
3. WIT/Freezers | 2. Zig Zag/Union j 
4, Shadeways to heaven/4lchemy 3. Poczytaj Mi Mamo | 
5, D.U.P.A./FCI /Ladybird Design | 
6. Poison/lvestation 4. Silesia/fllusion 
7. Striptease/Union 5. Nie z tej beczki/Lamers 
8. The Sru/Status O.K. 6. Fat Agnus/True Genius 
9. No Name/Suspect | 7, Imazine/Saint Group 
10. Bara Bara/Applause 8. X-mag/Mystic PL 
| 9. Świerszczyk/FC! 
DYSKI MUZYCZNE: 10. Zasmashka/Ałchemy 
1. Vengeance/Beta Team | Głosujemy na dowolną ilość pozycji 
| 2. Starlight/Mystic PL 8 TRSIPL | z każdego działu, przyznając im od 1 do 
3. Waiting tor Another BeerAJoker _ 10 punktów. Nie wolno głosować na gru- 
| 4. Madman in Disneyland pę Old Bulls, jej produkcje oraz czton- 
| /Ladybird Design | ków. 
5. Gate to helli/Technołogy 3 
6. Hunt for the red kret/FCI | Wszystkie wiadomości pochodzą ze 
7. Music Tracks/Suspect sprawdzonych i pewnych źródeł oraz są 
| 8. Not enough music/Freezers | w 100 procentach sprawdzone. (] 
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Na wstępie chciałbym bardzo prze- 
prosić wszystkich zainteresowanych Czy- 
telników za "pewną opieszałość! w dzia- 
taniu rubryk: "Pisma, pisemka" i "Ami- 
market". Nie będę tutaj przedstawiał przy- 
czyn takiego stanu rzeczy, gdyż nie zmie- 
ni to faktu, iż wina leży po naszej stro- 
nie. Mam jednak nadzieję, że zmiany nad 
którymi pracujemy od kilku miesięcy wpły- 
ną pozytywnie na udrożnienie przepły- 
wu informacji zarówno wewnątrz cza- 
sopisma, jak i na zewnątrz. 


Zajdą także bardzo widoczne zmiany | 


w kształcie działu "Pisma, pisemka". Zo- 


stanie on w pełni spersonifikowany i zna- | 


cznie powiększony. Usamodzielni się 
również pojawiająca się od pewnego 
czasu rubryka "Czytelnicy piszą...". O 
tych, jak i o innych zmianach Czytelnicy 
dowiedzą się kupując grudniowy nu- 
mer "Amigowca". 

Czy twardy dysk 2,5" z Amigi 1200, 
po zamontowaniu go w A600 będzie 
działał? Czy nie będzie żadnych za- 
któceń? Jeżeli będą, to jaki dysk 2,5" 
jest najlepszy do A600 i w jakiej cenie? 

A600 i A1200 korzystają z takiego sa- 
mego kontrolera HD, dlatego przenosząc 
dysk twardy z A1200 do AG60O nie na- 
potkamy żadnych problemów. Tak po 
prawdzie, to taki 2,5" dysk może pocho- 
dzić z dowolnego komputera (również 
PC) po warunkiem, że jest przeznaczo- 
ny do pracy pod kontrolerem IDE (AT- 
BUS), Jeżeli chodzi o możliwość zaku 
pu i cenę takiego sprzętu to sytuacja na 
naszym rynku nie jest najlepsza. Zgod- 
nie z istniejącym stanem rzeczy, dyski 
2,5' są droższe od swoich 3,5" odpo- 
wiedników ze względu na droższą tech- 
nologię wykonania i mniejsze ich roz- 
powszechnienie. W rzeczywistości na ca- 
tym świecie ceny nośników 2,5" i 3,5" 
także są zróżnicowane. W naszych ro- 
dzimych warunkach należy się jednak Ii- 
czyć z wyraźną różnicą pomiędzy ceną 
2,5", a 3,5" dysków o jednakowej pojem- 
ności i tak np. dysk 270 MB 2,5' kosztu- 
je 629 DM, a dysk 270 MB 3,5" - 419 
DM. 

Mam kilka pytań h gier 
komputerowych, a raczej ich tworze- 
nia: 

1. Jaki język programowania jest 
najlepszy do tworzenia gier? 

2. Czy asembler, którego kurs jest 
prowadzony w "Amigowcu" nadaje się 
do tego celu? 

3. Czy istnieją jakieś programy do 
tworzenia danych odmian gier (np. 
platformowe, przygodowe, "bijatyki" )? 


PISMA, PISEMKA 





5. Czy dałoby się zrobić w "Ami- 


gowcu" kurs pt.: "Jak zrobić własną | 
grę"? 


1. Najlepiej taki, który ma się bardzo | 


dobrze opanowany. Jeżeli jednak ktoś 
podchodzi do takiego zagadnienia po raz 
pierwszy, to najodpowiedniejszy wyda- 
je się być AMOS. Język ten powstał spac- 
jalnie z myślą o tworzeniu gier oraz pros- 
tych programów edukacyjnych | użytko- 
wych. Zaopatrzono go w szereg udogod- 
nień w postaci gotowych instrukcji do 
obsługi grafiki, dźwięku, układów we/wy, 
tworzenia animacji, menu, itd. Dodatko- 
wą zaletą AMOSa jest łatwość dostępu 
do literatury dotyczącej tego języka pro- 
gramowania (na polskim rynku wydaw- 
niczym znaleźć można już kilka bardzo 
dobrych pozycji - patrz "Pisemka..." z nu: 
meru 10/94) oraz calego s dodat- 
kowych programików (np. "AS Paint"). 

2. W asemblerze można oczywiście 
stworzyć grę, jednak wymaga to znacz- 
nej wiedzy i umiejętności. Doświadcze- 
nia takie zdobywa się miesiącami, a częs- 
to latami. Dodatkowo uwzględniając brak 
literatury w języku polskim dotyczącej 
asemblera odradzałbym "startowanie" 
z tak wysokiego poziomu. 

3. Zasadniczo takich programów nie 
ma na rynku. Spotyka się czasami edy- 
tory do tworzenia dodatkowych plansz 
lub misji, dotyczących tylko jednej, kon- 
kretnei gry (np. "A-Train Editor", sławet- 
ny "Boulder Dash", "Fighter Bomber" - do- 
datkowe misje). 

Wiem natomiast, że wielu programis- 
tów zajmujących się zawodowo tworze- 
niem gier, przygotowuje sobie własne pro- 
gramiki ułatwiające im pracę. Stanowią 
one jednak ich pilnie strzeżoną tajemni 


cę. 

4. O ile mi wiadomo to wszystkie wer- 
sje gier przeznaczone na ten komputer 
były tworzone na Amigach (ogólne ak 
gorytmy gier są zazwyczaj na wszyst- 
kich komputerach takie same, natomiast 
specyfika budowy wewnętrznej Amigi wy- 
maga osobnej obsługi grafiki i dźwię- 
ku). Nieco inaczej ma się sytuacja z gra- 
mi CD. Ilość i jakość spotykanych tam 
obrazów wymaga zazwyczaj zatrudnie- 
nia do tego celu komputerów o dużej mo- 
cy obliczeniowej. Odbywa się to na szyb- 
kich stacjach graficznych (np. Silicon 
Graphics), a następnie odpowiednie ani- 
macje są przystosowywane do danego 
typu komputera (Amiga, PC). 

5. Zasadniczo można by. Sądzę jed | 
nak, że uważny Czytelnik kursu AMOSa, 
prezentowanego na łamach "Amigow- 


4. Czy profesjonalne gry amigow- ca" nie powinien mieć kłopotów z wyko- 


skie są robione na Amigach, czy też 
na innych komputerach? 


rzystaniem zawartych tam wiadomości 
do stworzenia własnej "gierki". Jest to | 


jedynie kweslią uporządkowania zdoby- 
tej wiedzy i odrobiny "eksperymentów". 
W końcu nie można wszystkiego poda- 
wać "na talerzu". Od czasu do czasu przy- 
da się naszym szarym komórkom odro- 
bina gimnastyki. W przypadku, gdyby 
jednak Czytelnik nie mógł sobie z czymś 
poradzić, zawsze może zwrócić się do nar 
szej gazety o pomoc. 

Jestem posiadaczem Amigi 500. 
Ostatnio zainteresował mnie VBS. Do 
tej pory dowiedziatem się, że za jego 
pomocą można nagrywać gry na ka- 
setę video i że na kasetę 240 min. 
zmieści się ok. 220 dyskietek. Chciat- 
bym dowiedzieć się czegoś więcej o je- 
go wadach i zaletach. Prosilbym o po- 
danie aktualnej ceny. 

Video Backup System stał się nie- 
zwykle popularny przy archiwizacji zbio- 


| rów znajdujących się na dyskietkach lub 


dysku twardym. Do największych zalet 
tego systemu należą: 

- niski,koszt, całego systemu do ar- 
chiwizacji (przy założeniu oczywiście, że 
posiada się już magnetowid), 

- stosunkowo duża pewność odzys- 
kania zapisanych informacji (przy sto- 


| sowaniu dobrej jakości kaset magneto- 


widowych | przyzwoicie eksploatowane- 
go magnetowidu), 

- mała ilość potrzebnego "miejsca" 
do przechowywania danych (jedna ka- 
seta magnetowidowa zajmuje znacznie 
mniejszą "objętość niż 150 dyskietek), 

- możliwość pracy z wykorzystaniem 
wielozadaniowości Amigi. 

W porównaniu z wyżej wymieniony- 
mi zaletami, wady VBS wydają się nie- 
wielkie: 

- wspomniana wcześniej konieczność 
stosowania kaset magnetowidowych o od- 
powiedniej jakości (powinny być one 
"czyste", czyli nasz backup powinien być 
pierwszym i najlepiej ostatnim nagraniem 
na niej), 

- nie zawsze odpowiednia jakość ins- 
trukcji oraz urządzenia do backupu, zwią- 
zana z dużą ilością amatorsko wykony- 
wanych tego typu usprawnień. 

Uwzględniając niską cenę VBS (już 
od 350 tys. zł) oraz możliwość zakupu na- 
granych kaset (ok. 700 tys. z! za ka- 
setę z zarchiwizowanymi 200 dyskami) 
system ten można zaliczyć do swoistej 
"rewolucji" w przechowywaniu danych 
dla Amigi. 

Mam Amigę 2000 D (SCSI + 2 MB 
RAM) i chciałym trochę rozbudować 
ten mój komputer. W związku z tym 
mam następujące pytania: 

- Czy po dokupieniu "dopaiki" 030 
- 25 MHz i karty graficznej EGS moja 
Amiga będzie tak samo pracować jak 


M 52, WOOTWRIWZENNEWSZECECWEWANWCEDY ODW TEEDZOEOEEÓKEŚ]  AMIGOWIEC 11/94 


A1200, czy programy typu "only AGA" 
będą się uruchamiać i poprawnie dzia- 
tać na moim sprzęcie? Czy w ogóle 
istnieje karta graficzna mogąca w peł- 
ni emulować kości AGA? 

- Mam w planie zakup nowego Kick- 
startu (mam już 1.3, 2.0) i mam 
lem czy kupić Kickstart 3.0 czy też 3.1. 
Czy Kickstart 3.1 (od CD32) może 
współpracować z A2000? 

- Czy programy graficzne Brillian- 
ce i Deluxe Paint 4.6 będą się urucha- 
miać i poprawnie dziatać na zwyk- 
łych A500 czy A2000?” 

1. Nie bardzo rozumiem co autor py- 
tania miał na myśli pisząc: "tak samo pra- 
cować jak A1200'. A2000 wyposażona 
w karię turbo z procesorem 68030 | kar- 
tę graficzną EGS będzie ładnych parę 
razy szybsza od standardowej A1200 
(natomiast możliwości czysto graficzne 
będą nieporównywalnie większe, dzięki 
karcie EGS). 

Odpowiednie oprogramriowanie EGSa 
pozwala otworzyć Workbencha na do- 
wolnym ekranie spośród oferowanych 
przez kartę (w maksymalnie 256 kolo- 
rach). Tak więc wszystkie programy ko- 
rzystające z kości AGA i uruchamiają- 
ce się bezpośrednio na oknie systemo- 
wym będą "chodziły" poprawnie z ma- 
ksymalną iością dostępnych kolorów: 256 
(np. "ADPro" w wersji 2.5). Również 
wszystkie programy korzystające ze 
"Screen Mode”, a więc uruchamiające 
się na ekranie wybranym przez użytkow- 
nika (np. "PageStream", "MaxonCad", 
"Directory Opus", "Final Writer") powin- 
ny działać bezproblemowo (pod warun 
kiem, iż programy takie nie będą korzys- 
tały z niesystemowych możliwości kom- 
putera). Z oprogramowaniem otwierają 
cym własne, niestandardowe ekrany sy- 
tuacja wygląda znacznie gorzej. W ich 
przypadku karta po prostu "przepuści" 
sygnał i uzyskamy taki obraz, jak by jej 
w ogółe nie było. Tak więc, w tym miejs- 
Qu rozwiewają się marzenia o korzysta 
niu z szeregu gier z dodatkiem "for 
AGA". 

System EGS jest w chwili obecnej 
najlepszym rozwiązaniem dla osób nie 
posiadających kości AGA, a chcących 
korzystać z możliwości programów ofe- 
rowanych w wersjach na komputery 
A1200 i A4000. 

Jeżeli chodzi o ostatnią część pyta- 
nia, to należy stwierdzić, iż nie powsta- 
fa jeszcze karta, która by w pełni emu 
lowała kości AGA. Szereg z nich posia- 
da pewne "namiastki" tego (np. Retk 
na), ale żadna z nich nie potrafi tego 
robić w sposób zadowalający i w pełni 
poprawny. : 


l 
| 
| 
| 
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2. Dła A2000 oferowana jest spec- 
jalna wersja Kickstartu 3.1 (patrz oferta 
firmy "Septima Computer" na drugiej stro- 
nie okładki "Amigowca"). Na miejscu Czy- 
telnika, szczególnie w przypadku, gdy 
chce się on zaopatrzyć we wspomnia- 
ne wcześniej karty, nie zastanawiałbym 
się specjalnie. System 3.1, pomimo zew- 
nętrznego podobieństwa do 3.0 jest zde- 
cydowanie szybszy, bardziej "pewny" 
w dzialaniu (trudniej zrobić na nim "Gu- 
ru"), lepiej przystosowany do współpra- 
cy z kartami graficznymi, itd. 

3. "True Brilliance" i "Deluxe Paint 
4.6" uruchamią się i będą poprawnie 
działać na zwykłych Amigach, przy czym 
praca ta będzie podlegała pewnym ogra- 
niczeniom związanym z brakiem kości 
AGA. Oznacza to, że programy te nie 
będą mogły korzystać z trybów HAM-8 
i 256 kolorów (rysunki w tych trybach, 


zostaną skonwertowane przy wczytywa- | 


niu na wybrany standardowy tryb, do- 
stępny na Amigach 500 i 2000). W obu 
przypadkach do pracy potrzeba min. 2 
MB RAM ("Deluxe Paint" powinien uru- 
chomnić się na 1 MB, ale będzie to wszyst 
ko na co możemy przy tej ilości pamię- 
ci liczyć). 

A teraz jak sądzę długo oczekiwa- 
na porcja odpowiedzi na pytania doty- 
czące kursu AMOS-a, w wykonaniu nie- 
zastąpionego Tomasza Hrycuniaka: 


Jak uruchomić listingi programów 


z kursu Amosa umieszczone na dy- 
skietkach PD Amigowca? 

Ze względów technicznych i objętoś- 
ciowych listingi nagrywane są w posta- 


| ci zwykłego tekstu ASCII. Należy więc 


wczytywać je do edytora Amosa, tak jak 
wszystkie teksty tego typu, czyli za po- 
mocą opcji Merge ASCII z menu Project. 

Gdzie można kupić oryginalne wer- 


sje programów "Amos Professional 


v2.0" lub "Amos Professional AGA"? 
Niestety, nie jestem w stanie podać 


tu żadnej konkretnej firmy. Po prostu nie / 


spotkałem jeszcze w ofertach polskich 
dystrybutorów oryginalnego oprogramo- 
wania dla Amigi, wymienionych w pyta- 
niu programów. Pozostaje zatem zakup 
za granicą. Mam jednak nadzieję, że 
dzięki wprowadzeniu "ustawy antypirac- 
kiej" sytuacja ta szybko się zmieni. Już 
w tej chwili można znaleźć w polskich 
firmach wiele dobrych programów, więc 
może już niedługo będzie i Amos. 
Dlaczego po uruchomieniu listin- 
gów nr 3 i 4 z kursu Amosa zamiesz- 
czonego w 2/94 
nie programów zatrzymuje się na li- 
niach: 


Valnt((Sin(S)/2+Sin (listing 3) 
Bar 10,130 To V*4,76+10,140 (listing 4) 


Niestety w pierwszym przypadku ma- 
my do czynienia z typowym błędem w dru- 
ku. Jedna linia listingu została podzielo- 
na na dwie i w czasopiśmie wyszły z te- 
go dwie linie nie mające większego sen- 
su. Pozostaje mi tylko serdecznie prze- 
prosić wszystkich, mających z tym pro- 
gramikiem kłopoty i podać poprawny za- 


pis tej linii. W Amigowcu 2/94 wydruko- 


wane jest: 
Vant((Sin(S)/2+Sin 
(572+45)/4)*128)+127 

a powinno być: 
Vzlnt((Sin(S)/2+Sin(S*2+45)/4)*128)+127 

(w jednej linii 11) 

Jeśli natomiast chodzi o drugą spra- 
wę (listing 4), to biąd powstał prawdo- 
podobnie podczas przepisywania listin- 
gu przez Czytelnika. W Amigowcu listing 
jest poprawny, a problematyczna linia 
wygląda tak: 

Bar 10,130 To V*4.76+10,140 

Jak zatem łatwo zauważyć błąd po- 
pełniony został przy przepisywaniu trze- 
ciego parametru (po "To") zapisanego ja- 
ko wyrażenie arytmetyczne zawierające 
liczbę 4.76 (cztery i siedemdziesiąt sześć 
setnych). Części ułamkowe liczby w pro- 
gramach Amosa zaznaczać należy krop- 
ką, a nie przecinkiem!!! 

W Amigowcu 9-10/93 (kurs Amosa) 
został wydrukowany listing efektu "pły- 


nący tekst". Jednak scroll ten nie jest 


płynny. Jak uzyskać w Amosie scroll tak 
ptynny jak pisany w asemblerze czy C? 

Jak wskazuje zresztą sam tytut, pro- 
gramik "prosty efekt płynącego tekstu" 
jest najprostszym, ale nie roz- 
wiązaniem problemu scrolia. Napisałem 
go jako przykład zastosowania komendy 
Hscroll przeznaczonej do przewijania teks- 
tu zawartego w oknie. "Prawdziwe" scrolle 
tworzyć trzeba w oparciu o przesuwa- 
nie zdefiniowanej wcześniej strefy ekra- 
nu, stosując instrukcje Def Scroll i Scroll. 
Tak napisane efekty przewijania tekstu 
z pewnością nie będą ustępowały pisa- 
nym w innych językach. Jako że poda- 
wanie tutaj pełnych listingów wykracza- 
ło by nieco poza ramy "Pism, Pisemek" 
postaram się w najbliższym czasie po- 
święcić scrollom cały odcinek kursu 
AMOS:-a. 

Mam poważne problemy z urucha- 
mianiem skompilowanych programów 
pisanych w Amosie. Nie chcą działać 
programy zawierające między innymi 
komendy Sqr (pierwiastek), pętle Do- 
Loop, czy instrukcje warunkowe [f-Then. 
Problemy te występują zarówno przy 
użyciu kompilatora od Amosa 1.3, jak 
i Amosa Pro. 

Pierwsze, czego robić się nie powin- 
no, to przemienne "próbowanie" z dwo 
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ma podanymi wersjami -kompilatorów. 
Kompilator stanowi wraz z interprete- 
rem pewien pakiet (ten od Amosa Pro 
korzysta nawet z pliku konfiguracyjne- 
go interpretera) i powinno się kompilo- 
wać program przy pomocy kompilatora 
stosownego do wersji edytora, w któ- 
rym program został napisany. Może to 
nas uchronić od niektórych problemów 
wspomnianych w pytaniu. Życie jednak 
wykazuje, że kompilator Amosa Pro prze- 
twarza prawidłowo w zasadzie wszyst- 
kie programy Amosa 1.3, lecz na odwrót 
jest już znacznie gorzej (nowe komen- 
dy w Amosie Pro). Dobrą wskazówką 
jest tu opcja Check 1.3 edytora Amosa 
Pro. Jeśli wykaże ona zgodność nasze- 
go programu z Amosem 1.3, to i kompi- 
lator od niego powinien poradzić sobie 
z naszym dziełem. Jeśli natomiast cho- 
dzi o instrukcję Sqr, to prawdopodob- 
nie jej niewłaściwe działanie jest spowo- 
dowane brakiem na dysku systemowej 
biblioteki mathtrans. library, z której Amos 
korzysta przy wykonywaniu niektórych 
instukcji matematycznych. 

Jak oprogramować w Amosie pió- 
ro świetlne oraz 3 i 4 port joysticka? 

Niestety Amos nie zawiera specja 
nych instrukcji przeznaczonych do obsługi 
pióra świetlnego, jak i dodatkowch por- 
tów joysticka tworzonych przez podłącze- 


nie specjalnej "przelotki" do portu rów- | 


noleglego. Pozostaje więc bezpośrednie 
odwoływanie się do do układów CIA Ami 
gi. W przypadku joysticków można spró- 
bować wykorzystać 8-bitowy rejestr da- 
nych CIA o adresie $BFE0101 po prze- 
łączeniu kierunku transmisji danych por- 
tu równoległego na wejście, przez wyze- 
rowanie bitu pod adresem $BFE0301. 
Jeśli natomiast chodzi o pióro świetlne, 
to najłatwiej będzie chyba zastosować 
systemowy driver pozwalający używać 
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nikiem). Tematy te wydają się być dosyć 
ciekawe, postaram się więc wykonać kil 
ka "eksperymentów" ze wspomnianymi 
w pytaniu urządzeniami i jeśli wyniki bę- 
dą pozytywne, z pewnością powstanie 
odcinek kursu Amosa poświęcony tym 
sprawom. 

Jak napisać w Amosie efekt wygi- 
nającego się i obracanego obrazka? 
Tak, jak to jest np. w demie grupy De- 
form pt. " Deformation". 

Niestety, mimo mojej wielkiej sympa- 
tii do Amosa, jest to (moim zdaniem) za- 


teoretycznie 

możliwe, to jego jakość z pewnością po- 
zostawiałaby wiele do życzenia. Pozo- 
staje więc "przeprosić się" z asemble- 
rem i zabrać się do pracy. 

Jak można wymienić zestaw fon- 
tów w Amosie Pro? 

Jeśli chodzi o użycie we własnym pro- 
gramie różnych czcionek, to stosuje się 
do tego instrukcje związane z wyświe- 
lianiem tzw. tekstu graficznego, czyli Get 
fonts, Set Font i Text itd. Zagadnienia 


z tym związane opisałem dosyć dokład | 


nie w czwartej części kursu Amosa (Ami- 
gowiec 9-10/93) i tam odsyłam wszysi- 
kich zainteresowanych. Jeżeli natomiast 
idzie © wymianę czcionki w samym edy- 
torze, to problem leży poza Amosem. 
Edytor Amosa Pro zwyczajnie przejmu 
je rodzaj fontu i mapę klawiatury z sys- 
temu. Najlepiej więc podstawić odpowied- 
nią czcionkę za pomocą programiku FF 
(Fast Font) znajdującego się "firmowo" 
na dysku z Workbenchem 1.3, umie- 
szczając w startup-sequence np. takie 
polecenie: FF topazPL.font (jeśli ma to 
miętać o umieszczeniu wybranej czcion 
ki w katalogu Fonts oraz bibliotece disk- 
font.library w katalogu Libs i samym pro- 


pióra zamiast myszki (sterować jej wskaź- | gramiku FF w katalogu C. 


REPLAY 


PROGRAMY SHAREWARE I PUBLIC DOMAIN 


Wszystkie dyski Freda Fra oraz gry, programy użytkowe, fonty, dip-artv, 


moduły muzyczne, sample, grafiki, zninacje, DEMA. 
Sprzedaż wysyłkowa za zaliczeniem pocztowym. 


Tyko 25000 eł za dysk + kasty wysyłki. Katalog otrzymasz po przesłaniu 15000 zł. 
Polecamy: 


AMIGA E - doskonaly język programowania, Deli Tracker - odtwarzacz modułów 
muzycznych. Digital Mlusions 140 - do obróbki grafiki, Quadra Campos 2.03 - 
świetny progrum muzyczny (OS 2.0+), Parbench - zestaw programów umożliwiających 


połączenie dwóch komputerów (ppis wykonania kabla po polsku). TOOLSI - (OS 2.0+ 
Reorgy3.11 - do recrpannacj dysków, SuperDuper - kopiowanie dysków, DiscSalv - do 
naprawy dysków, ABackup - do robienia kopii bezpieczeństwa twardego dysku), Dduxe 
Galaga - wierna sureclanka |ukże AGA), Megaball - gra w stylu arkanoida (akże AGA 
oraz. rowaerzona wersja na twardy dysk), WBgames male gry na ckranie K/orkbencia, 


Vchess - (05 2.08), 
ma REPLAY 


pocztewa 79 
30-024 Kraków 65 
tol. (0-12) 22-44-17 


(poniedziniek - piatek od 8 do 10 i od 18 do 20) 





Dlaczego po nagraniu przez edy- 
tor Amosa czegokolwiek na dysk oraz 
wstrzymaniu wykonywania progra- 

| mu przyciskiem Freeze w ACTION RE- 
PLAY III próba wykonania rozkazu dir 
kończy się komunikatem ws 

na uszkodzenie walidacji dysku? 

Trudno mi się tu precyzyjnie wypo- 
wiedzieć, gdyż nie miałem okazji praco- 
wać z Amosem przy uaktywnionym ARIII. 
Podejrzewam jednak, że dochodzi do 
jakiejś kolizji między programem ARIII 
i Amosem. Aciion, z tego co wiem wyko- 
rzystuje sporo różnych sztuczek, które 
mogą powodować duże "zamieszanie" 

samym Amosie. Autor listu wspomi- 
na też coś o zmieniającej się długości 
pliku Disk-Validator, a to może wskazy- 
wać na obecność na dysku wirusa (np. 
saddam), który też może w pewnych 
okolicznościach powodować problemy 
z zapisem. 

Próba uruchomienia programu Asm 
| ONE kończy się otwarciem nowego 
ekranu i wyświetleniem jakiegoś komu- 
nikatu. Dlaczego program nie startuje? 

Trudno jest udzielić tu jednoznacz- 
| nej odpowiedzi, gdyż pytanie jest dosyć 
nieprecyzyjne. Domyślam się, że chodzi 
o pytanie Asm ONE o rodzaj i wielkość 
przydzielanej mu pamięci. Na pytanie 
programu "ALLOCATE nto 
podać należy rodzaj przydzielanej 
ci, € heśli ma ma to być CHIP, f jeśli FAST 
i gdy chcemy zastosować tzw. adres 
absolutny. Kolejnym pytaniem będzie 
"WORKSPACE (Max.XXX) KB", gdzie 
w miejscu XXX pojawi się liczba KB wok 
nej pamięci podanego typu. Wpisać trze- 
ba potrzebną wielkość, jednak nie wię- 
kszą niż podane maksimum. Następnie 
program powinien zgłosić się znakiem 
">" i być gotowym na przyjmowanie na- 
szych poleceń (początkującym radzę ko- 
rzystać z menu rozwijanego z belki). D 





* FONT BANK* 


Sprzedaż polskich fontów wektorowych w standardzie 


AMIGA-PL 
typu: 
* Compugrzphie ntellifone 
* Page Strezm 
* Adobe Type I 


- atrakcyjne warunki zakupu, 
- okazjonalna ccia, 
- możliwość nabycia całego banku w okieślonym rypse lub wybranych krojów, 
- pomoc w instalowaniu sysrerau polskich licor w AMIDZE. 
Katalog po przesłaniu koperty i znaczka 


ul. Pozytywistów 22/14 
Tel. 55-82-44 
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| bsługę błędów, można by uznać za 
jeden z najważniejszych elementów 
każdego programu. Niewielki jest bo- 
wiem pożytek z najlepszej nawet pro- 
cedury, wysypującej się przy przepeł- 
nieniu pamięci, braku pliku na dysku, 


czy próbie wywołania jej z niewłaściwy- 
mi parametrami. Zadaniem obsługi błę- 


dów jest więc uodpornienie naszego pro- 
gramu na takie sytuacje. 


Realizacja wspomnianego we wstępie zadania, może być 
* bardzo różna. W zasadzie każdy programista ma swoje me- 
tody wykrywania możliwych miejsc "upadku" programu. Ja 
jednak uważam, że najlepszym doradcą w tym względzie jest 
zdrowy rozsądek. Przetadowanie programu procedurami tes- 
łującymi różne parametry jest niecelowe. Niepotrzebnie wy- 
dłuża kod programu, a czasami obniża prędkość jego dzia- 
łania. Trzeba zatem starać się jak najlepiej przewidywać mo- 
gące pojawić się sytuacje, aby np. nie sprawdzać obecności 
jakiegoś pliku na dysku, w stacji, o której mamy informację, 
że nie jest podłączona itp. Bezwzględnie należy zabezpie- 
czyć jednak wszystkie miejsca programu, w których są ins- 
trukcje mogące spowodować przepełnienie pamięci, wczyty- 
wanie nieobecnego na dysku pliku, zapis na zabezpieczonej 
dyskietce itd. gdyż brak odpowiednich procedur w tych miejs- 
cach doprowadzić może w najlepszym wypadku do nieocze- 
kiwanego zakończenia pracy naszego programu, a nawet za- 
wieszenia komputera. Starym zwyczajem rozpocznę od przed- 
stawienia instrukcji Amosa związanych z dzisiejszym tematem. 
Trap dowolna linia programu 
Komenda ta powoduje, że podana po niej instrukcja nie 
wywoła zatrzymania programu nawet, gdy wystąpi błąd. Ko- 
menda ta zostanie po prostu zignorowana. W systemie po- 
zostanie jednak informacja o numerze biędu jaki powinien się 
pojawić przy normalnym wykonywaniu takiej komendy. 
Errtrap 
Jest to funkcja przyjmująca wartość równą numerowi błę- 
du jaki powstał z winy instrukcji podanej po Trap. Gdy błąd 
nie wystąpił, przyjmuje wartość 0. Pozwala ona sprawdzić, czy 
instrukcja podana po Trap wykonała się prawidłowo, a jeśli 
nie, odczytać przyczynę niepowodzenia. 
Erm 


Funkcja ta przyjmuje wartość równą numerowi ostatnie- 
go błędu jaki pojawił się w programie. 


Err$(n) 
n - numer błędu 
Funkcja ta zwraca ciąg tekstowy będący opisem biędu o nu- 
merze n. Daje to możliwość automatycznego "przetłumacze- 
nia" np. liczb podawanych przez Errtrap na tekst zrozumiały 
dla użytkownika (angielski). 
Qn Error Proc nazwa_procedury 
Komenda ta powoduje, że w wypadku wystąpienia błędu 
wykonywanie programu nie zostaje przerwane, lecz następuje 
skok do podanej procedury. Procedura taka musi być zakoń 
czona jedną z instrukcji Resume. 
On Error Goto etykieta 
Podobnie jak poprzednio, ale następuje skok do podanej 
etykiety. 
Resume 


Powoduje powrót do programu głównego z procedury ob- 
sługi btędu. Następuje ponowna próba wykonania instrukcji, 
w której poprzednio wystąpił błąd. Użycie jej w zasadzie ma 
sens tylko wtedy, gdy w podprogramie który kończy, nastą- 
piło usunięcie przyczyny powstania błędu. 

Resume Next 

Podobnie jak poprzednio, powoduje powrót do programu 
głównego. Rozpoczyna jednak jego wykonywanie od instruk- 
cji następnej w stosunku do tej, przy wykonaniu której wy- 
stąpił błąd. 

Resume etykieta 

Powoduje skok do podanej etykiety. 

Resume Label etykieta 

Komenda ta definiuje etykietę, do której ma nastąpić skok 
po zakończeniu obsługi błędu, instrukcją Resume Label. Umie- 
szczać ją należy zaraz po On Error. 

Resume Label 

Powoduje skok do etykiety zdefiniowanej przez Resume 
Label etykieta. 

To by byo tyle, jeśli idzie o czystą teorię. W dalszej części 
postaram się przedstawić kilka przykładów praktycznego za- 
stosowania podanych instrukcji, czyli realizacji konkretnych 
zabezpieczeń. Muszę jednak zaznaczyć, że będą to przykta- 
dy zastosowań, a nie fragmenty kodu jakiegoś programu. Poda- 
nie takiego aulentycznego rozwiązania zajęło by bardzo dur 
żo miejsca i utrudniło odnalezienie w gąszczu, nie związa- 
nych z naszym dzisiejszym tematem instrukcji, właściwych pro- 
cedur obsługi błędów. Będą za to w miarę dokładne opisy, 
działanie poszczególnych procedurek wraz z propozycją za- 
stosowania. A zatem zaczynamy: 

"Obsługa biędu 1” jest przykładem użycia instrukcji On 
Error wywołującej podaną procedurę. Program "główny" te- 
go programiku wczytuje do pamięci plik (np. bank pamięci), 
następnie wyświetla na ekranie komunikat i "wpada" w pętlę 
Do-Loop wykonującą czysto przykładowe "uderzanie w dzwo 
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nek". Taki przebieg pracy tego programiku miałby miejsce, 
gdyby wczytanie pliku odbyło się prawidłowo tzn. w stacji bę- 
dzie dyskietka, na niej odpowiedni plik, wystarczy nam pa- 
mięci itd. Jeśli jednak coś nie pójdzie zgodnie z naszym pla- 
nem i wczytywanie pliku nie zakończy się sukcesem, nastąpi 
wywołanie procedury BLAD, czyli reakcja na zaistniały błąd. 
Wykonane zostaną wszystkie zawarte w niej instrukcje i na- 
stąpi powrót do programu głównego (do instrukcji następnej 
po Load ....). Taka obsługa błędu może być przydatna np. 
przy wczytywaniu pliku z konfiguracją naszego programu. jeśli 
zostanie on wczytany prawidłowo, komendy w dalszej jego 
części będą mogły z danych jakie wprowadzone zo- 
stały do pamięci i nasza dodatkowa procedura nie zadziała. 
Jeśli natomiast wczytanie pliku się nie powiedzie, zostanie ona 
uruchomiona. Zawierać więc powinna instrukcje, które usta- 
wią standardową konfigurację i ewentualnie podadzą użyt- 
kownikowi odpowiedni komunikat, po czym spowodują po- 
wrót do programu glównego i dalsze jego wykonywanie (Re- 
sume Next). W ten sposób można więc napisać program "od- 
porny” na brak pliku konfiguracyjnego. 

* Obsługa biędu 2" to program o strukturze bardzo podob- 
niej do poprzedniego. Tym razem jego zadanie, to wykona- 
nie działania matematycznego, konkretnie podzielenia liczby 
100 przez podaną przez użytkownika. Dalej podejmuje czys- 
to przykladowe operacje (jak poprzednio). I tym razem, taki 
przebieg pracy programu przewidziany jest przy poprawnym 
wykonaniu dzielenia. Jeśli jednak wykonanie tej operacji ma- 
tematycznej się nie powiedzie np. podamy liczbę 0 (zero), to 
wywołana zostanie procedura BLAD prosząca o nową daną i na- 
stąpi powrót da instrukcji, w której wystąpił błąd oraz próba 
jej ponownego wykonania. Oczywistym jest, że taka obsługa 
błędu może przydać się tam gdzie komendy zawarte w wy- 
woływanej procedurze będą w stanie (nawet z pomocą użyt- 
kownika) usunąć przyczynę błędnego wykonywania danej ins- 
trukcji. 

"Obsiuga błędu 3" jest prostym przykładem zastosowania 
instrukcji Trap, pozwalającej na zignorowanie btędnie działa- 
jącej komendy. Konkretnie, po wystąpieniu błędu przy wczy- 
tywaniu pliku, podany zostanie numer powstałego błędu oraz 
jego opis. Program wykonywany będzie dalej. Praktyczne za- 
stosowanie dokładnie takiego algorytmu jest raczej niewielkie, 
pokazuje on jednak dosyć wyraźnie jak można odczytywać 
numery błędów i ich opisy. W praktyce instrukcja Trap oka- 
zuje się jednak bardzo wygodna, moim zdaniem w wi 
przypadków lepsza od On Error, lecz program wyglądać mu- 
si nieco inaczej. 

"Obsługa błędu 4" to jest właśnie przykład praktyczne- 
go zastosowania komendy Trap. Program główny pracujący 
w pętli Do-Loop, zawiera między innymi wywołanie procedu- 
ry WCZYTAJ PLIK, tadującej dane z dysku i domyślnie wy- 
konującej na tych danych jakieś operacje. Instrukcja Load jest 
zabezpieczona przez Trap i jeśli się coś nie powiedzie wy- 
stąpi błąd (jego numer będzie większy od zera) i zamiast przy- 
stąpienia do obróbki danych (Których przecież po aaa 
wczytaniu nie będzie) i prawie pewnego "wyłożenia" się 
mu, podany zostanie opis powstałego błędu i nastąpi Bowtót 
do programu głównego orąz oczekiwanie na dalsze decyzje 
użytkownika. Scenariusz taki jest bardzo wygodny przy pisa- 
niu bardziej złożonych programów, gdyż komputer po prosiu 
odstępuje od wykonania pewnych operacji, gdy pojawią się 
błędy i powraca do "punktu wyjścia" nie powodując żadnych 
kłopotów w systemie. 

"Obsługa błędu 5" jest przykładem radzenia sobie bez ko- 
mend odpowiedzialnych za obsługę błędów. Po tym co wcześ- 
niej napisałem, taka propozycja może wydawać się dosyć dziw- 


na. Spieszę zatem z wyjaśnieniem. Zdarzają się czasem ta- 
kie sytuacje, w których wskazane jest uniknięcie powstania błędu 
(nawet odpowiednio oprogramowanego). to w szcze- 
gólności przepełnienia pamięci. Programy pisane w Amosie 
przy jej całkowitym zapełnieniu, zachowują się nieciekawie. 

Między innymi sam Amos zaczyna w takiej sytuacji po dej- 

mować "kroki zaradcze" (np. zmiana requestera dyskowego), 

które nie zawsze uznałoym za trafione, ale to temat na inny 
artykuł. Faktem jest, że czasami lepiej jest sprawdzić np. czy 
dany plik zmieści się w pamięci przed rozpoczęciem wczyty- 
wania, niż czekać na jej ewentualne przepełnienie i zadzia- 
tanie procedur obsługi błędu. Wystarczy więc tak jak ilustruje to 
A EOYaali AAÓC O OÓANONOCA OE, A siem 
nie, to od razu powrócić do programu głównego. Jeżeli 

odczytać jego objętość i porównać z ilością wolnej Sac. 

Jeżeli się zmieści to wczytujemy, a jeśli nie, to wracamy do 
programu głównego. W ten sposób uniknąć można długiego 
czasami wczytywania jakiegoś Z pliku, gdy nie zmieści 
się on w pamięci. Przy typowej obsłudze błędów został by on 
częściowo wczytany i przy "zapchanej" do granic pamięci, 

wywołana została by odpowiednia procedura. Teoretycznie 
wszystko powinno być w porządku, lecz życie wykazuje, że 
w takiej sytuacji mogą spotkać nas przykre niespodzianki np. 
"wysypanie" się programu przy podawaniu komunikatu użyt- 
kownikowi (totalny brak pamięci). Oczywiście nie jest to re- 
gułą i takie wpadki zdarzają się dosyć rzadko, lecz jeżeli nasz 
program ma być pewny, to warto o tym pamiętać. Wskazane 
było by nawet podwójne zabezpieczenie. Sprawdzanie dłu- 
gości i normalna obsługa błędu (np. Trap), gdyż Amiga ma 
system wielozadaniowy i czasami między sprawdzeniem dłu 
gości, a rozpoczęciem wczytywania pliku przez nasz program, 
inny może zająć część pamięci. Nasze informacje mogą więc 
okazać się nieaktualne. 
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Zasypala nas fala słów i i dwakióńck | 
z rysunkami. Dziękujemy za wszystkie. 
Muszę przyznać, że będzie trudno wy- 





brać ten jeden each Rozwiąza- 


nie już w numerze grudniowym. Oso- 


biście zaskoczyła mnie ilość nadesłanych 


DE" ostatnia owada caaa posługiwaniu 
się Detail Editorem w Imaginie. Mam nadzieje, że 
już nikt nie będzie miał problemów z budowaniem 


i obróbką obiektów. 


Atrybuty i praca na punktach, 
krawędziach, ścianach itp. 


Każdy obiekt charakteryzuje się jakimś 
kolorem i strukturą. W Imagine można 
definiować kolor powierzchni | atrybuty 
obiektu. Płaszczyzna mogłaby być zbu- 
dowana z dwóch trójkątów, ale w zależ- 
ności od atrybutów nadanych jej po- 
wierzchni mogłaby renderować się jako 
szkło, lustro, drewno, papier, metal lub 
obrazek, 


Każdy obiekt ma zestaw atrybutów, 
które mogą być modyfikowane. W gru 
pie, każdy obiekt może mieć różne atry- 
buty; jeśli wybierzemy grupę, to mody- 
fikujemy tylko atryouty obiektu nadrzęc 
nego. Aby zmienić jakieś atrybuty wybie- 
ramy obiekt | wywołujemy funkcję "Attri- 
butes' z menu Object. Pojawi się reques- 
ter pozwalający na ustalenie różnych 
własności. Poza tym, możemy ustawić 
brushmapę lub teksturę obiektu oraz nar 
dać lub zmienić nazwę obiektu. Zmia- 
na i ustalanie atrybutów są konieczne, 
jeśli chcemy aby nasze obiekty dobrze 
wyglądały. Włączenie tekstury, a szcze- 
gólnie brushmapy daje prawie nieogra- 
niczoną kontrolę nad wyglądem powierzchni. 








Imagine pozwala na manipulowanie 
nie tylko samymi obiektami lub grupa- 
mi obiektów, ale także dowolnymi punk- 
tami, krawędziami albo ścianami obiek- 
tu, Tryby te są łalwe do zmiany; wywo- 
łujemy menu Mode i wybieramy tryb, 
w którym chcemy pracować. Aktualny 
tryb jest wyświetlany w linii statusowej 
na górze ekranu; jest to pomocne, jeśli 
nie wiemy co robić. Ekwiwalentami z klar 
wiałury są Prawa_Amiga i cyfra; pozwala 
to klawiaturze numerycznej służyć do wy- 
bierania trybu. Jeśli posiadacie dobrą pa- 
mięć i wiecie, która cyfra co oznacza, mo- 
żecie używać tego sposobu. 


Domyślnym trybem jest "Pick Gro- 
ups", co oznacza, że jeśli klikniemy na 
grupę, to ją wybierzemy. Jeśli chcemy 


, wybierać poszczególne obiekty, to ist- 


nieje tryb "Pick Objects”. Wybieramy ten 
tryb z menu i jeśli teraz klikniemy na 
obiekt (wszystko jedno czy należący do 
grupy, Gzy nie i czy jest obiektem nad- 
rzędnym czy nie) to go wybierzemy. Mo- 
żemy wybrać wiele obiektów jak zwyk- 
le przez przyciskanie shift. Jeśli obiek- 
ty nie należą do jednej grupy, to "Pick gro- 
ups" | "Pick objects” dziatają identycz- 
nie. 











prac. Informacja o konkursie ukazała się 

chę tajniacko na końcu jednego z ar- 
tykutów o imagine, (a co miałem pre- 
tensje do naczelnego), ale widać że Ami 


| gowca czytacie bardzo dokładnie i chwa- 
| fa Wamza to. 


A w dzisiejszej części działu 3D mam 
przyjemność przedstawić kolegę Jona- 
sza Sieradzińskiego z Włocławka, który 
wprowdzi was w tajniki Reala 1.4. Oprócz 
tego stała porcja ciekawych informacji. 


Domyślne tryby pozwalają manipu- 
lować różnymi częściami obiektu. Do te- 
go momentu zawsze posługiwaliśny się 
całym obiektem naraz. Mogliśmy go obra- 
cać, skalować, przesuwać i grupować, 
ale nie mogliśmy wpływać na jego struk- 
turę wewnętrzną. Wszystkie pozostałe 
tryby działają na fragmenty obiektu. Waż- 


| ną uwagą jest to, że aby wejść w te try- 


by, musimy mieć wybrany co najmniej 
jeden obiekt (lub grupę), na który będą 
one oddziatywały. 


Wszystkie funkcje wybierania i zazna- 
czania poza Find działają także na ścia- 
nach, krawędziach i punktach. Większość 
innych funkcji, jak Delete, będzie dzia- 
łała również na fragmencie obiektu. 


Jednym z nowych trybów jest "Pick 
points”. Jeśli wybierzemy obiekt lub gru- 
pę i wejdziemy do tego trybu, obiekt sta- 
nie się biaty (obiekt już nie jest wybra- 
ny!), a jego punkty staną się widzialne 


| (jako małe kwadraty). Od tej pory będzie- 


my posługiwać się samymi punktami. 
Można kliknąć na jakiś punkt, który sta- 
nie się pomarańczowy. Możemy używać 
shiftu lub lassa do wybierania wielu punk- 
tów naraz. Możemy także zaznaczać (se- 
lect) punkty i używać wszystkich narzę- 
dzi wykorzystywanych przy selekcji. Za- 
znaczone punkty stają się zielone, wy- 
brane pomarańczowe, a zaznaczone i wy- 
brane są żółte. 


Kiedy wybieramy punkty, krawędzie 
lub ściany, Imagine działa tyko na punk- 
tach, krawędziach lub ścianach obiektu 
wybranego przed włączeniem "pick po- 
ints (lub edges, lub faces)". Zabezpiecza- 
my się w ten sposób przed uszkodze- 
niem innego obiektu. Przy przesuwaniu 
lub odświeżaniu inne obiekty nie będą 
rysowene, więc nie martwcie się jeśli znik- 
nęty. Kiedy przejdziemy ponownie do try 
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bu pick objects lub pick groups, wszyst- 
kie obiekty zjawią się ponownie. 


To, że móżemy coś wybrać nie ozna- 
cza, że możemy na tym wykonać każdą 
funkcję. W przypadku punktów istnieje 


tów lub użycia transformacji; przesuwa- 
nie punktów jest jednak już innym try- 
bem. Kiedy kasujemy punkt, kasujemy 
krawędzie i ściany, które są rozwinięte 
na tych punktach, Nie możemy robić rze- 
czy, które nie mają sensu (jak grupowa- 
nie punktów lub zapisywanie ich do plk 
ku). 


Możemy wykonać funkcje. których 
nie stosuje się na całych obiektach. Na 
przykład bardzo pomocną funkcją jesl 
"split". Funkcja ta pobiera wybrane punk- 
ty, usuwa je z oryginalnego obiektu i do- 
daje do nich ich własną oś. W efekcie 
oryginalny obiekt zostaje rozdzielony na 
dwie części. Wszystkie połączenia (ścia 
ny i krawędzie) są kasowane. Jest to 
przydatne na przykład, gdy mamy napis 
i chcemy wyciąć z niego jakąś literę, aby 
wykonywać na niej jakiś dodalkowy elekt. 


Funkcją unikalną dla punktów jest "ta- 
ut" z menu Functions. Jeśli wybierze- 
my trzy lub więcej punktów i wywołamy 
"łaut', środkowe punkty zostaną prze- 
surięte na linię zdefiniowaną przez pierw- 
szy i ostatni punkt. Funkcja ta mogłaby 
być przydatna do szybkiego równania 
punktów do linii prostej. Taut nie działa 
na niczym innym niż wybrane punkty. 


Wybranymi punktami można mani- 
pulować przy pomocy funkcji Trans- 
form. Wybrane punkty mogą być prze- 
suwane, skalowane, obracane i ustawia 
ne niezależnie od reszty obiektu. Obro- 
ty i skalowania będą używały jako punk- 
tu odniesienia osi obiektu. Ustawianie 
bezwzględne przesuwa pierwszy wybra- 
ny punkt do wybranego położenia, a resz- 
tę przesunie o tę samą odległość. 


Wybieranie krawędzi jest podobne do 
wybierania punktów, poza tym, że kra- 
wędź wybiera się przez kliknięcie na dwa 
punkty ją tworzące, Można również po- 
stużyć się zaznaczeniem obszaru lub las- 
sem. Tak jak przy punktach, nie wszyst- 
kie funkcje mogą być w tym trybie wyko- 
nane. Możemy je kasować (delete) i roz- 
dzielać (split). Nie możemy transformo- 
wać (translate) krawędzi ani używać funk- 
cji tauŁ Kasowanie krawędzi kasuje ścia- 
nę, do której należy, ale nie kasuje punk- 
tów. 


Nową funkcją, której nie możemy wy- 
konywać na punktach, lecz na ścianach 
jest "fracture". Funkcja ta znajduje się 
w menu Functions i jest często użytecz- 
na. Funkcja pobiera i dzieli każdą kra- 
wędź na dwie, wstawiając w środku wy- 
możliwość skasowania wybranych punk- | branej krawędzi dodatkowy punkt. Funk- 


cja ta jest bardzo pożyteczna, kiedy mu 
simy zwiększyć ilość szczegółów jakie- 
goś obszaru obiektu; dodatkowe wierz- 
cholki pozwalają na dokładniejsze ma- 
nipulowanie krawędziami. 


Używając "Select Faces" musimy kiik- 
nąć na wszystkie trzy punkty Iworzące 
ścianę, aby je wybrać. Fracture działa 
bardzo dobrze na ścianach; rozdziela 
każdą ścianę (jeden trójkąt) na cztery 
trójkąty zdefiniowane przez środek ścia- 
ry. Nowe ściany pozwalają na zwiększe- 
nie ilości szczegółów. Kasowanie ścian 
usuwa ściany, ale nie usuwa krawędzi 
ani punktów, z których była zrobiona. 
Wybrane ściany pozwalają scharakte- 
ryzować lokalny wygląd obiektu. Reques- 
ter atrybutów pozwala na podanie całko- 
witego koloru obiektu, odbić i przezro- 
czystości. Możemy teraz ustalać te para- 
metry dla poszczególnych ścian. Wybie- 
ramy jedną lub więcej ścian, wywotuje- 


my "atiributes" z menu Object i ustawia- 


my za pomocą potencjometrów kolor, 
przezroczystość i wartości filtrów. 


Gdy tak postąpimy, nie zauważymy 
żadnych zmian w wyglądzie obiektu, ale 
przy renderowaniu wybrane ściany bę- 
dą miały inny kolor i atrybuty niż domyśł 
ne wartości dla całego obiektu. Niebez- 
pieczeństwo polega na tym, że atrybu- 
ty są delikatne. Jeśli połączymy (join) lub 
dołączymy (merge) obiekty, albo zacznie- 
my kasować lub dodawać punkty, wszyst- 
kie wartości kolorów ścian zostaną utra- 
cone. Aby tak się nie działo, zamalowu- 
jemy poszczególne ściany na końcu przed 
zapisaniem obiektu. 


Końcowa uwaga o zamalowywaniu 
ścian: nie połegajcie na nim przy zamalo- 
wywaniu obiektów w skomplikowany spo- 
sób. O wiele lepiej jest używać grup lub 
brushmap. Zamalowywanie poszczegó| 
nych ścian jest użyteczne w większoś- 
ci do szybkiego definiowania atrybutów 
lub do robienia małych detali dla któ- 
rych nie warto tworzyć oddzielnej brush- 
mapy. 


Zarówno "pick edges", jak i "pick fa- 
ces" pozwalają na rozdzielanie wybra- 
nych części obiektu w celu stworzenia 
dwóch nowych obiektów przy użyciu 


"split", który działa na wybranych punk- 
tach. 


„ _ Trzema i trybami są "add 
points", "add edges" i "add faces". "Add 
points” dodaje do obiektu dodatkowy 
punkt w miejscu, na które klikniemy. "Add 
edges" pozwala na połączenie krawędzi 
przez kliknięcie na dwa punkty. "Add fa- 
cas' pozwala na dodanie nowej ściany do 
obiektu przez kliknięcie na trzy punkty, 
które ją utworzą. 


"Add lines" jest wygodną kombina- 
cją "add points" i "acid edges". Kiedy klik- 
niemy, we wskazanym miejscu zostanie 
dodany nowy punkt, a dalsze kliknięcia 
wstawiają następne punkty, połączone 
z poprzednimi krawędziami. Kliknięcie 
w miejscu, gdzie dotychczas istniał punkt 
powoduje, że nowa linia będzie docho- 
dziła do tego punktu, co umożliwia za- 
mykanie kształtów. 


Tryb "Drag points” pozwala na inter- 
aktywne przesuwanie poszczególnych 
punktów twojego obiektu. Jeśli wybierze- 
my ten tryb, możemy klikać na dowoł 
nym punkcie i przesuwać go interaktyw- 
nie do nowego położenia. Krawędzie lub 
ściany dołączone do tego punktu rów- 
nież przesuną się do nowego położe- 
nia. 


Przesuwanie wielu punktów także jest 
łatwe - po prostu używamy klawisza shilt, 
wybieramy punkty i zwalniamy shift. 


Przy manipulowaniu punktami, krawę- 
dziami, czy ścianami pojawia się pro- 
blem wybrania odpowiedniego punktu. 
Kiedy obiekt jest złożony, jego szkielet 
jest bardzo nieczytelny. Istnieje wygodny 
sposób na uproszczenie widoku przez 
usunięcie zbędnych punktów - "hide po- 
ints”. W trybie tym, wszystkie wybrane 
punkty nie będą wyświetlane. Możemy 
"schować" niepotrzebne punkty, następ- 
nie zmienić tryb i manipulować widocz- 
nymi częściami obiektu. Wywałanie "pick 
objects" lub "pick groups" spowoduje, 
że ukryte części widoku staną się zno- 
wu widoczne. 


*k * «* 


W naszym cyklu omówiłem wiele funk- 
cji istniejących w Detail Editor v2.0. Wiem. 
że wiele funkcji zostało jeszcze do opi 
sania, jednak na jakiś czas skupię się na 
innych problemach, aby pozostawić Wam 


, czas na przetrawienie i tak niemałej 


liczby informacji. O 
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pierwszej części praktycznych porad do Light- r |: 


Wave'a stworzyliśmy obiekt. Nazwaliśmy go „Klo- 
cek”. Obiekt został ościankowany i nadaliśmy naz- 
wy poszczególnym płaszczyznom. Przejdźmy zatem 
do dalszej modyfikacji obiektu. Nie jest on skompli- 
kowany, ani złożony. $twórzmy więc wpierw prosto- 
padłościan o różnych kolorach ścian. 


Jeśli uprzednio zapamiętałeś nasz 
obiekt wczytaj go teraz do sceny - Lay- 
ouł'a (w innym razie stwórz go od no- 
wa). Operację tę wykonujemy oczywiś- 
cie za pomocą menu Objects wybiera- 
jąc opcję Load Object. Przy napisie Cur- 
rent Object pojawi się nazwa Klocek 
(jeśli ktoś nazwał go inaczej to oczy- 
wiście ukaże się jego własna nazwa). 
Klikamy na Continue i opuszczamy re- 
quester obsługi obiektów. W oknie wi- 


doku widnieje już Siatka prostopadłoś- | 


cianu. No ale mamy nadawać atrybuty. 
Aktywizujemy wobec tego menu Surfa- 
ces. U samej góry jest spis dostępnych 
powierzchni wszystkich obiektów. Ponie- 
waż na scenie posiadamy jeden obiekt 
tych surtace'ów jest tylko sześć. W tym 
miejscu istotna uwaga. Przypisując naz- 
wy poszczególnych powierzchni, (w Mo- 
delerze) innym, które mają posiadać te 
same cechy, a znajdują się w zupełnie 
innym miejscu na obiekcie, dla ułatwie- 
nia nadajerny te same nazwy. Często- 
kroć nie można tego zrobić za jednym 
razem i dlatego nic nie stoi na przeszko- 
dzie, by w trakcie obróbki skomplikowa- 
nego obiektu zrobić to później. Wybiera- 
my więc pierwszą dostępną powierzch 
nię. Klikamy na Surface Color i suwaka- 
mi lub wpisując wartości ustalamy pierw- 
szy kołor. Wybierając kolejne pozycje z lis- 
ty czynimy to samo z pozostałymi. Nada- 
liśmy oto różne kolory wszystkim naszym 
ściankom prostopadłościanu. Nie zajmu 
jemy się na razie całą resztą atrybutów. 


Wasz prostopadłościan obracając go na 
różne sposoby, Obiekt obraca się po wy- 
braniu go (Edit-Object) i funkcji Rotate 
myszą we wszystkich wymiarach wyko- 
rzystując odpowiednio oba przyciski. View 


| powinien być ustawiony na Camera. Osta- 


teczne ustawienie każdego obiektu, a więc . 
także kamery i źródła światła zatwier- 
dzamy przyciskiem Create Key (dolny pa- 
nel). Inne funkcje edycyjne są chyba 
także zrozumiałe. Move - Ruch, Scale - 
Skalowanie, Stretch - Rozciąganie. Je- 
dyny być może niezrozumiały to Move 
Pivot Pt. Jest to ruch środka ciężkości 
obiektu. Punkt ten oznaczony jest małą 
gwiazdką. Edycją sceny mam zamiar za- 
jąć się w jednym z kolejnych odcinków 
"Jak to się robi?". Mam nadzieję, że | 
poradziliście sobie z renderingiem i obej- | 
kolorowy prostopadłościan. Teraz przyj- 
rzymy się innym pozycjom w reques- 
terze Surfaces. Praktycznie niezbędna 
staje się tutaj znajomość praw optyki i f- 
zyki. Pod Surface Color spotykamy Lu- 
minosity. Jest to wartość mówiąca o Świe- 
ceniu obiektu, lm większą wartość pro- 
centową tutaj wpiszemy, tym obiekt bę- 
dzie sam z siebie więcej świecił, co oz- 
nacza, że większość innych atrybutów 
będzie miała coraz mniejszy wpływ na je- 
go własności strukturalne i sam obiekt 
jako ksztalt będzie coraz mniej widocz- 
ny. Wiemy jak intensywnie świeci Słoń- 
ce... Kolejnym atrybutem do zdefiniowa- 
nia jest Difłfuse Level - stopień rozpra- 


Wyrenderujcie sobie teraz w Low Res | szania światła na obiekcie. Obiekty mo- 





gą być miękkie i twarde. Każde z nich 
w inny sposób absorbują światło. Wie- 
my na przykład, że beton inaczej po- 
chłonie promieniowanie świetlne niż szkło. 
W tym rozumieniu miękki będzie tutaj 
obiekt o większej wartości procentowej 
rozproszenia, twardy odwrotnie. Dalej spo- 
tykamy Specular Level. Specular zna- 
| czy tyle co lustrzany, zwierciadlany. Jest 
to atrybut ściśle powiązany z poprzed- 
nim. Weźmy lustro nowe i kilkunastolet- 
nie. O ile w pierwszym można się przej- 
rzeć kryształowo to w drugim zobaczy- 
my siebie w mizemym, matowym odbiciu. 
Lepsze odbicie to wyższa wartość Spe- 
cular Level. Glossiness to kolejna ce- 
cha, odnosi się ona wlaśnie do Specu- 
lar. Chodzi tutaj o połysk materiału, Drew- 
no może zostać bardzo dokładnie wypo- 
lerowane, ale o ile lepszy eiekt spowo- 
duje nałożony dodatkowo dobry lakier. 
Kałejna definicja dotyczy Reflectivity. Re- 
fiectivity to stopień w jakim na naszej 
powierzchni będą odbijały się inne ele- 
menty sceny. Znowu i ten argument jest 
ściśle powiązany z pozostałymi. Dlate- 
go uważam za istotną znajomość praw 


| fizycznych w zakresie światła i specy- 


fiki materiatów. Baczny obserwator oto- 
czenia, może wiele sam wywnioskować. 


| Awięc wyższa wartość procentowa spo- 


woduje, że w naszym obiekcie dokład 
niej odbije się otoczenie. O Reflection Ima- 
ge napiszę przy innej okazji. Zostaje nam 


| Transparency i Refractive Index. Pierw- 


szy określa stopień przezroczystości ma- 
teriału. Drugi jest to tzw. współczynnik 
załamania światła. Jest on odmienny dla 
różnych materiałów. Jednak istotny jest 
dopiero w przypadku, gdy mamy do czy- 
nienia z przenikaniem światła. Wartoś- 
ci współczynnika dla różnych materia- 
łów należy szukać w książkach o fizy- 
ce. Przykładowo podam: Kryształ 2.00, 
Diament 2.42, Kwarc 1.55. 


Proponuję prowadzić doświadczenia 
z materiałami na prostych brytach. Aby 
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obejrzeć rzeczywiste efekty, należy uru | Trace Refraction. Wydłuży to bardzo czas 
| chomić w menu Camera Trace Reflec- | renderowania, ale jest na to caty mie- 
fion, a dla obserwacji załamań jeszcze / siąc Do miłego przeczytania w grudniu. 
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| nie!!! ik nia opera aiydiana (tys razem a 


, NDzże opera scalakowa)??? Nie martwcie się. Obie-_ 


cuję, że cykl Ziemia plus grafika 3D nie przekroczy 
magicznej liczby 1000 odcinków (wcale nie z powo- 
du znudzenia się tematem (co to to nie), lecz biorąc 
pod uwagę średnią długość życia tzw. homo sapiens 
muszę z przykrością stwierdzić, że za 83 lata ra- 
czej nie będę mógł bawić Was moją osobą na tym 


świecie). 


W tym odcinku stworzymy "przezroczys- 
łą Ziemię" na LightWave'ie 3D . Zaczynamy 
jak zwykle (drugi raz) od stworzenia obiektu 
Ziemii, czyli kuli. Uruchamiamy Modelera LW 
i z menu OBIECTS wybieramy podmenu OF- 
TIONS i tutaj ustawiany POLYGONS/AUTO- 
MATIC. TwO SIDES i CURVE DIVISION/F- 
NE (znaczenie poszczególnych opcji opisał 
Grzesiek Grzyb w numerze 10/34). Wybiera- 
my OPTIONS BALL, a następnie NUMERIC. 
Pokazuje się menu, gdzie wybieramy m.in. po- 
lożenie, wielkość i dokładność naszego obiaktu 
(rys. 1). Pozostawiamy wartości domyślne. 
oprócz SIDES, gdzie wpisujemy 30 i SEG- 
MENTS 15. Te zmiany wprowadzamy. aby 
nasza kula była gladka i wyglądała jak kula, 
a nie jak iluś tam kąt. Wybieramy OK, a na 
głównym ekranie klawisz RETURN, aby stwo- 
rzyć kule. W ten sposób stworzyliśmy zie- 
mię, musimy jeszcze zdefiniować SURFA- 
CE. Zanim jednak to zrobimy parę słów wy- 
jeśnienia co to jest, znacie ATRYBUTY z IMA- 
GINE'a, SURFACE to jest to samo z jedyną 
różnicą trzeba je najpierw zdefiniować (po- 
dać nazwę, obszar wpływu). Jeszcze ogół 
niej SURFACE definiuje całkowity wygląd po- 





Rysunek 1. 






wierzchni obiektu. Po tym wyjaśnieniu wy- 
bierzmy POLYGON SURFACE i wpiszmy 
nową nazwę dla naszej Ziemii (rys. 2), kasu- 
jemy Default i wpisujemy ZIEMIA, potem 
APPLY lub klawisz RETURN. W ten prosty 
sposób zdeliniowaliśmy wygląd powierzchni 
całej kuli, która była wybrana jako obiekt do- 
myślny. Teraz musimy zapisać nasz obiekt po- 
przez OBIECTS SAVE lub przez EXPORT, 
który różni się tym od SAVE, że wysyła nasz 
obiekt do LAYOUT'a LW, czyli modułu w któ- 


rym projektujemy scenę. Przejdźmy teraz do | 


nadania naszej kuli wyglądu Ziemii. w LW 
dokładny wygląd powierzchni obiektu definiu- 
jemy w module LAYOUT, przejdźmy więc 
do niego. Naszą pracę zaczniemy od wczy- 
tania obrazków (brushy), wybieramy menu 
IMAGES (rys. 3), a w nim poprzez LOAD IMA- 
GE wczytujemy brusha Ziemii oraz jego 2 ko- 
lorowy odpowiednik (jak je zdobyć, zrobić 
opisałem w poprzednim AMIGOWCU). Jeżeli 
nie użyjemy opcji EXPORT w MODELERZE 


| musimy zaladować obiekt do LAYOUT'a przez 


OBJECTS/LOAD OBJECT. Przechodzimy te- 
raz do menu SURFACES (rys. 4). Upewniar 
my się, że CURRENT SURFACE jest usta- 
wione na ZIEMIA (możemy to ustawiać kur- 
sorami góra, dół). Przy SURFACE COLOR 
klikamy na kwadracik z literką T, otwiera się 
menu (rys. 5), w którym deiiniujemy TEXTU- 
RE odpowiedzialną za kolor obiektu. Zmie- 





Rysunek 2. 
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Jak zwykle oczekuję od Czytelników 
sugestii do podejmowania konkretnej te- 
matyki i pytań. (] 





Rysunek 3. 

niamy TEXTURE TYPE (poprzez kliknięcie 
na długą podlużną belkę po prawej stronie 
łub przy uzyc kursorów) na SPHERICAL IMA- 
GE MAP (nasza Ziemia jest przecież SPHE- 
RE czyli kulą). Musimy teraz zdefiniować do- 
kładny wygląd Ziemii, wybieramy kolorowe 
go BRUSHA przez kliknięcia na belce obok 
TEXTURE IMAGE i wybrania nazwy koloro- 
wego obrazka. Klikamy na USE TEXTURE 
i zdefiniowaliśmy kolor Ziemi. Obecnie zrobr 
my trochę dziur, czyli usuwamy morza. Wytie- 
ramy literkę T przy TRANSPARENCY i otwie- 
ra się takie same menu jak przy KOLORACH. 
Postępujerny w nim analogcznie |ak poprzeć- 





Rysunek 4. 

nio z tym, że jako obrazek wybieramy nasze- 
go dwukolorowego brusha. Na koniec włącza- 
| my SMOOTHING i DOUBLE SIDED. W ten 


sposób zdefiniowaliśmy naszą przezroczystą 
Ziemię. Już tylko SAVE OBJECT z menu OB- 
JECTS i możemy spróbować obejrzeć etekl 
naszej pracy. Z menu RENDER wybieramy 
SAVE RGB IMAGES i ścieżkę, odzie nasz 
obrazek ma być zgrywany. Naciskamy F10 I pa 
chwili otrzymujemy wygenerowany rysunek 
Ziemii, Możemy go podziwiać przy pomocy do- 
wolnego programu, który pokazuje obrazki 
24-biłowe. To by było na tyłe tej długiej jesien 
nejnocy.y DL 
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tworzenia realistycznych obrazów i animacji 3D 
otrzymał trzy kombajny - Lightwave, Real 3D v2.x 
oraz IMAGINE v3.0. Niestety, aby w pełni wykorzys- 
tać możliwości tych programów wymagane są ogromne 
ilości pamięci i całkiem pokaźny sprzęt (od A3000 
w górę). Mniej zasobnym miłośnikom tego typu ani- 
macji zostają do wyboru takie programy jak: Sculpt 40, 
Real 3D vl.4, Imagine v2.0 oraz kilka innych mniej 
popularnych. 





ostatnich miesiącach rynek oprogramowania do 


Sculpt 4D jest już zabytkiem w tej 
rodzinie programów, choć posiada nie- 
najgorszy edytor do tworzenia obiektów. 


Imagine jest programem bardzo roz- 
budowanym o pokaźnych możliwościach 
i kurs odkrywania jego możliwości pro- 
wadzony jest już na łamach Amigowca. 
Zgodnie z zasadą od wyboru, do kolo- 
ru chciałbym zachęcić Was do zapo- 
znania się z obsługą innego, konkuren- 
cyjnego raytracera, czyli REALa 3D v1.4. 
Posiada on niezłe możliwości jak na pro- 
gram, który do uruchomienia się potrze- 
buje 1 MB. Ta ilość pamięci pozwała dzię- 
ki zastosowaniu specyficznego sposo- 
bu tworzenia podstawowych obiektów 
takich jak: kuła, sześcian, ostrosiup, wa- 
lec, stożek, itd. na stworzenie ciekawych 
rysunków i prostych animacji. Obiekty te 
nie są w trakcie obliczania obrazu, trak- 
towane jako siatka (jak to robią prawie 
wszystkie pozostałe programy), lecz ba- 
zują na opisie matematycznym dzięki cze- 
mu tworzona np. kula jest idealnie gład- 
ka, nie posiada zagięć na powierzchni 
(co zdarza sie w obiektach tworzonych 
siatkowo). Takie rozwiązanie jest pamię- 
ciooszczędne i dużo szybsze w oblicze- 
niach. Zanim jednak przybiżę możliwości 
programu chciałbym opisać zawartość 
całego pakietu. W sklad całego pakietu 
wchodzą: 
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Real 3D - program główny, przezna- 
czony dla wszystkich AMIG (od A500 
do A.... ). Jedynym jego wymaganiem 
do uruchomienia się jest 1 MB RAM. Na- 
leży tu zaznaczyć, że im więcej pamię- 
ci tym lepiej. 

Turboreal - program przeznaczony dla 
komputerów wyposażonych w koproce- 
sor RealErvw - plik z preferencjami programu 





, WEWN mozzzwnnóć 





Programy pomocnicze: 

- SculptToReal - konwerter obiektów 
ze Sculpta do Reala, 

- PDrawToReal - konwerter obiektów 
z Profesional Draw do Reala 

Deltaconvert - program do składania 
animacji z pojedynczych klatek 

- Deltaplay - player do animacji zapł 
sanych w formacie Deltaanim 

- DeltatolFF - działa odwrotnie niż De 
taconvert, rozbija animacje na poszcze- 
gólne klatki. 


Dodatkowo załączone są: 
- przykładowe materiały, 
- tekstury 

- bump-mapy, 

- obiekty, 

- czcionki, 

- przykładowe rysunki. 


Chciałbym teraz przybliżyć obstugę 


i możliwości REAL'a 3D v1.4. Ogólny opis 
menu był zamieszczony w AMIGOWCU 
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nr 3/94, dlatego będę się starał przed | 
stawić bardziej szczegółowo ważniej- 
sze opcje oraz pokazać jak praktycznie 
wykorzystać możliwości tego raytracera. 


W tym artykule zaczniemy od pros- 
tego projektu, na podstawie którego bę- 
dziemy testować i ćwiczyć tworzenie ma- 
teriałów (nadawanie odpowiednich cech | 
powierzchni bryłom). 


Po uruchomieniu programu ukazuje 
się nam główny edytor, który składa się 
z trzech okien przedstawiających rzuty 
odpowiednio: lewe górne - widok z przo- 
du, prawe górne - widok z boku, lewe dol 
ne - widok z góry oraz pola zawiera 
jącego nazwy tworzonych obiektów, obok 
którego znajduje się zestaw ikon umo- 
żliwiających szybkie wywołanie ważniej- 
szych funkcji z menu. 


Kilka uwag przed rozpoczęciem! 


1. Przed wprowadzeniem zmiany 
w edytorze tj. stworzeniem w danym 
miejscu obiektu lub zmodyfikowaniem go, 
należy: 

a. Ustawić w żądanym punkcie kur- 
sór edytora (mały kursorek znajdujący 
się w każdym oknie w miejscu ostat- 
niego kliknięcia myszką). 

b. Uaktywnić okno, na którym będzie 
wykonywana zmiana (klikając na nim). 


2. Proponuję włączyć funkcję UNDO 
przez zaznaczenie w menu Extras - Un- 
do_on. Należy się tu jedno wyjaśnie- 
nie. Otóż w tym samym menu znajduje 
się również sama funkcja UNDO jednak 
wybranie jej nie spowoduje cofnięcia | 
ostatnio wykonywanej operacji (biąd pro- 
gramu) jedynym sposobem na wykona- 
nie tego jest wciśnięcie klawisza "U' (duże). 


Początek 
Pierwszą czynnością będzie włącze- 
nie siatki i ustawienie jej wielkości. W tym 
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celu wybieramy z menu Setlings opcję 
Grid (lub wciskamy klawisz z syrnbolem 
*-"), Ukaże się nam okno, w którym 
można wybrać jedną z czterech usta- 
lonych wielkości siatki lub wpisać włas- 
ne rozmiary (w piątym wierszu od gó- 
ry) klikając na cyfrę po symbolu współ- 
rzędnej t.j. X, Y oraz Z, proponuję wy- 
brać lub wpisać wartości 10,10,10. Tak 
ustawiona siatka będzie niewidoczna (ale 
będzie działać), za "widzialność” odpo- 
wiedzialny jest tu gadżet "VISIBLE". Je- 
śli decydujemy się na widoczną siatkę, 
to po zatwierdzeniu zmian (przez OK) 
należy wcisnąć klawisz RETURN, który 
odświeża okna edytora uwzględniając 
wprowadzone zmiany. Obok wspomnia- 
nego gadżetu znajduje się pole, w któ- 
rym można wpisać, co która linia siatki 
ma być widoczna np. wpisując 2 ujrzy- 
my na edytorze co drugą linię nie zrnie- 
niając wcześniejszego ustawienia, po 
prostu reszta linii jest niewidoczna, po- 
prawia to czytelność projektu. Aby wię: 
cej nie powracać do siatki podam jesz- 
cze, że można ją wyłączyć wciskając 
klawisz z cyfrą O zaś klawisze od 1 da 
9 mają przyporządkowane stałe wartości 
wielkości siatki tj. 1 - 10, 2 - 20, 3-30... 
9 - 90. Wciskając 1 automatycznie mamy 
włączoną siatkę o rozmiarach 10,10,10 itd. 


Na początek coś prosłego... 


Przystąpmy do stworzenia samego 
obiektu, Ustawiamy kursor w pozycji 0,0,0 
(kordynaty widoczne są na górnej list- 
wie, jeśli ich tam nie ma należy je wier 
czyć wybierając z menu Settings/Coor- 
dinates pozycję Absolute). Następnie wy- 
bieramy Cube z menu Crealion/Primi- 
tives lub klikamy na ikonę przedstawia: 
jącą szkielet sześcianu (w górnym rzę- 
dzie pierwsza od prawej). W dolnym ok- 
nie klikamy raz w pozycji -100,0.-100 roz- 
ciągamy kwadrat do pozycji 100,0,100 
i ponownie klikamy. Powstał graniasto- 
słup o podstawie kwadratu. Równocześ- 
nie w polu z nazwami pojawiła się naz- 
wa stworzonej bryły. Nasz obiekt jest 
jednak zbyt wysoki dlatego wybieramy 
z menu Modify/Hierarchy funkcję Stretch 
(klawisz "g") I w dowolnym górnym ok- 
nie klikamy na dolnej podstawie obiektu 
(no. w lewym oknie na pozycji 0,0,Z (war- 
tość współrzędnej Z nieistotna)). Następ- 
nie klikamy na górnej podstawie piono- 
wo nad punkiem (np. na pozycji 0,100,Z), 
możemy teraz zmieniać wysokość. Pro- 
ponuję zjechać do punktu 0,10,2 i za- 
twierdzić zmianę przez kliknięcie w tym 


| miejscu. Mamy już podstawę. Kolejnym 


elementem będzie kula. Wybieramy z me- 





nu Creation/Primitives - Sphere (lub w dru- 
gim rzędzie od góry, druga ikona od le- 
wej) i klikamy w dolnym oknie w pozycji 
0,Y.0 będzie to środek kuli. Rozciąga- 
my w bok tak, aby jej promień miał dłu- 
gość około 40 i ponownie klikamy. Pow- 
stała kula. Jeśli w górnych oknach kula 
przecina podstawę lub jest pod nią, na- 


| leży wybrać z menu Modify/Hierarchy - 


Move, chwytamy ją i unosimy tak, aby 
dolna krawędź kuli dotykała góry granias- 
tosłupa. Praktycznie nasz projekt jest już 
gotowy do testów z materiałami, jednak 
proponuję uzupełnić go o kamerę, lam- 
py. Ustawiamy kursor edytora w punk- 
cie 350,250,0 wybieramy z menu Cre- 
ation - "Observera" (ikona z napisem "obs") 
i klikamy w wybranym punkcie. Mamy 
już kamerę. Należy jeszcze dodać punkt, 
na który ma być ona patrzeć. Z tego Sa- 
mego menu wybieramy "Aim_point" (iko- 
na z napisem "aim") i wstawiamy w 0,30,0 
(oczywiście ustawiając wcześniej w tym 
miejscu kursor). Dodajmy jeszcze światło. 
Z tego samego menu wybieramy Lamp 
(ikona z symbolem światła) i klikamy 
w punkcie 350,450,300. Jeśli współrzędne 
nie zawierają się w obszarze okien edy- 
tora można oddalić widok klawiszem "-" 
klawisz "+" działa odwrotnie. Możemy na- 
grać tak wykonany projekt (Project/Ank 
mation - Save). W tym stanie jest on go- 
towy do eksperymentów, wywołując z me- 
nu Modes - Wireframe, uruchamiamy edy- 
tor, w którym widać stworzone obiekty 
z punktu widzenia ustawionej przez nas 
kamery... 


„.. Czyli kolejna porcja opisów... 


U dołu znajduje się pulpit, na któ- 
rym znajdują się gadżety (od lewej): 

AR - autorecord - automatyczne za- 
pamiętanie wszystkich zmian (obroty, 
zmiany odległości itp.) dokonamych w tym 
edytorze, 

REC - zapamiętanie wprowadzonych 
zmian, 
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SAVE - zgrywa widoczną siatkę pro- 
jektu, na dysk, jako rysunek IFF, 

RBOX - jeśli stworzymy dużo obiek- 
tów to możemy zastąpić je prostopadłoś- 
cianami, przyspiesza to operacje zmie- 
niające ich położenie, 

CLEAR - kasuje wszystkie zmiany, 
ustawia kamerę w pozycji 0,0,1000, 
a punkt, na który jest skierowana (Aim 
point) w 0,0,0 

PLAY - jeśli mamy projekt animacji, 
to możemy obejrzeć jej przeglądówkę, 

SOLID - powoduje przejście do mo- 
dułu generującego obraz, 

EDITOR - przejście do edytora głów- 
nego, 

AIMP - pozycja (aim point), na któ- 
rą skierowana jest kamera, 

POS - pozycja kamery. 


W polach AIMP i POS można zmie- 
niać wartości współrzędnych klikając na 
nich. Obok wspomnianych pól znajduje 
się "manipulator", którym zmieniamy po- 
łożenie kamery. 


Pozostały jeszcze do omówienia dwa 
suwaki znajdujące sie po prawej stro- 
nie: działanie górnego można porównać 
z oddalaniem kamery od obiektu, dolny 
zmienia ogniskową obiektywu (ich kom- 
binacja daje czasami bardzo ciekawe 
deformacje obrazu). UWAGA! Wycho- 
dząc z WIREFRAME dokonane zmiany 
zostaną utracone, aby temu zapobiec 
należy wcisnąć REC. 


Przejdźmy do modułu "SOLID" wcis- 
kając gadżet o tej samej nazwie. Uka- 
że nam się ekran mający kilka nowych 
opcji. Mamy do wyboru pięć trybów ge- 
nerowania obrazu: 

FAST - w renderingu uwzględnia tyt 
ko kolory poszczególnych obiektów, ca- 
łość oświetlona jest jednym światłem, 
umiejscowionego w tym samym miejs- 
cu co kamera, 

LAMPLESS - w tym przypadku uwz- 
ględniane są wszystkie cechy obiektów 
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(materiały, odbicia, przezroczystość, jed- 
nak oświetlenie jak w trybie FAST), 

SHADOWLES - pornijane są tylko cie- 
nie (uwzględniane są wszystkie lampy), 

NORMAL - ukazuje pełeny obraz 
(również cienie), 

OUTLINE - przedstawia jednym kolo- 
rem obrysy siatki eliminując części nie- 
widoczne. 


Poniżej znajduje się blok opcji: 

SINGLE - odpowiada za wygenero- 
wanie tylko jednej klatki z animacji (gdy 
nie jest wciśnięty wyoeneruje się cała ani 
macja), 

AUTOLIGHT - automatyczne ustawie- 
nie jaskrawości projektu, 

INTERLACE - włączenie interlace'u, 

OVERSCAN - włączenie overscanu, 

GRAYSCALE - rysunek będzie czar- 
no-biały, 

DITHER - płynne przejście między ko- 





| 


lorami poprzez odpowiednie zmiesza- | 


nie ich ze sobą (rodzaj ditneringu wy- 
bieramy z górnej listwy w menu Dithe- 
ring, proponuję wybrać RANDOM 2 lub 
LINE), 

HL-SHADE - zwiększenie kontras- 
tów, 

IFF-24 - rysunek zostanie wygene- 
rowany w 16,8 min kolorów i nagrany 
we wskazane w polu NAME miejsce, 

TARGA - jak wyżej, ale rysunek bę- 
dzie zgrany w formacie TARGA (karta 
graficzna). 


CU LUEEG) 


W środku ekranu znajdują się dwa 
gadżety: 

BACKGROUND - określający kolor 
tła. Niech wszystkie sktadowe RGB mają 
wartość O (tło czarne). 

BASELIGHT - określający światło 
ogólne. Dzięki temu cienie nie są jedno- 
licie czarne, lecz przezroczyste. Widać 
przez nie rodzaj materialu na który pa- 
dają. Ciekawe efekty uzyskuje się dla RGB 
ustawionych między 4, a 8. 


Pozosiate parametry służą do: 
Brightness - rozjaśnienie (przyciem- 
nienie) rysunku, 





Overlight - przejaskrawienie rysunku, 

Antialiasing - wygładzanie krawędzi 
jest bardzo przydatne przy niskich roz- 
dzielczościach. Wartości większe niż 4 po- 
wodują duże spowolnienie obliczeń, 

Resolution - rozmiary punktów, przy- 
datne do szybkiego wygenerowania ry- 
sunku. Klikając na odpowiednią cyfrę 
(pierwsza określa szerokość, druga wy- 
sokość) dokonujemy zmian ustawień na 
1, 2, 4 lub 8, oznacza to, że jeden punkt 
rysunku będzie miał szerokość lub wy- 
sokość równą 1, 2, 4 lub 8 punktom w da- 
nej rozdzielczoości (jeżeli generować ma 
się fragment rysunku ustawiony opcją "Set 
box", możliwa jest tylko zmiana szero- 
kości), 

Width, Height - szerokość i wyso- 
kość - rozmiary generowanego rysunku. 


Nasz projekt nie jest skomplikowa- 
ny więc możemy wybrać tryb NORMAL. 
Aby wygenerować rysunek kliknijmy na 
RENDER. Po kilku minutach otrzymamy 
pełny rysunek. Jeśli chcemy zmienić ko- 
lory obiektów musimy wrócić do edytora 
i wykonać następujące czynności: 


1. Kliknąć w oknie z nazwami na naz- 
wie kuli. 

2. Z menu Extras wybieramy Info, 
mamy tu symbole R, G, B, po których 
można wpisywać odpowiednie wartości 
określające kolor. 

3. Kliknąć w oknie z nazwami na naz- 


| wie podstawy. 


4. Jak w 2 punkcie, ale ustawić inny 
kolor. 


Powyższe zmiany nie wpływają na 
właściwości powierzchni brył, takie jak 
odbicia, przezroczystość, załamanie świat- 
ta itp. Można tego dokonać nakładając 
odpowiedni materiał. 

* 


* * 


To tyle na dzisiaj. Opis tworzenia ma- 
teriałów oraz więcej "recept na rysunki" 
w następnym numerze. QD 
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z sample! Zapuszczajcie Pro- 
trackery! Dzisiaj ogłaszamy pierw- 
music-compo Amigowca. Krótką his- | 
torię muzycznych konkursów oraz nasz 
regulamin przedstawiam poniżej. 


Historię amigowych music-compo zapoczątkowało party w Gdy- 
ni w 1991 roku. Tam po raz pierwszy przyznano nagrodę za najlep" 
szy modul (Mr.Root był wtedy w szczytowym okresie fascynacji swomi 
glass-samplami), tam też debiutował XTD - obecnie najbardziej zne- 
na postać polskiej sceny muzycznej. Jego utwór "Alter the war” no- 
sił już znamiona tego charakterystycznego stylu, za który później był 
tak podziwiany. Piękny moduł zaprezeniował także Cloo z Pic Saint Loup. 
Było to jedyne compa, na którym ocaniane byty po dwa utwory każ- 
dego autora. 


| 


Na następnym party (Warszawa) do music-compo zgłoszono 36 
kompozycji. Wygrał RAF z rockowym utworem "Headbanging" i trze- 
ba przyznać, że jak na tamte czasy moduł ten robił duże wrażenie. Godna 
wyróżnienia była też kompozycja *For Fryderyk Chopin" PSL'u. XTD 
w Warszawie specjalnie nie zabłysnął - zająl "dopiero" siódme miejsce. 


Kolejne party zorganizowano w Żywcu. Tam najlepszym z ponad | 
20 utworów okazał się "All fhe way” autorstwa XTD - moduł do dziś za: 
piarający dech w piersiach. W pierwszej piątce znalazły się moduły 
Roy.B.Kyan'a - "Telephone call", Patersa - "Tekno Peaks”, Clao - "In 
your heart" oraz Rakera. 


Jeszcze w tym samym roku (1982) zorganizowano pamiętne dru- 
gie party w Warszawie. Tam po raz pierwszy dokonano selekcji modu 
łów - z ponad 50 wybrano okało 10. Zwycięży! niespodziewanie Jar 
kub Husak z utworem 'Hl copy party”. Wysokie miejsca zajęli też wra- 
cający do formy Mr. Root oraz Przemek Ś. z Investalion 


Rok 1998. Drugie party w Żywcu. Tutaj zdecydowano się zapre- | 
zentować wszystkie spośród 44 konkursowych modułów (zrezygno- 
wano z selekcji). Zwycięzcą okazał się niejaki Passat ze swoją kom 
pozycją "Here we come". Drugi byt XTD z "Insurreciion". Kolejne miejs- 
ca zajęli: Snoopy, Scorpik I Accord. Pierwsza piątka miała ogromną 
przewagę nad resztą stawśi. 


Na Polish Autumn Party w Poznaniu po raz kolejny zastosowa | 
no selekcję modułów. Biorąc pod uwagę ilość dostarczonych utworów, 
a także pamiętając monotonne compo w Żywcu. Trzeba przyznać, 
że było ta rozwiązanie (i jest dotychczas) konieczne. Do dziś jednak 
budzi wątpliwości takt, w jaki sposób tej selekcji dokonano... Music- 
compo w Poznaniu wygrał Dreamer z oryginalną kompozycją "Light 
8 Sound 4", drugie miejsce zajął XTD 2 *Transtx' em", zaś trzecie | 
Scorpik z nieco Bruno'wskim "Grumple", 


Na Primavera Party w Starachowicach z finatowej piętnastki naj- | 
lepszy okazał się Scorpik z kompozycją "West history” i również on 








zwyciężył w konkursie zorganizowanym przez Magazyn Amiga. Wy- 
sokie miejsca w owym konkursie zajęli XTD i Snoopy. 


Przyszed! czas na pierwsze music-compo *Amigowca". Maże nie 
tak wielkie, może nie tak atrakcyjne, ale zawsze compo. Gwarantuje 
my bezstronne i nieuprzedzone jury oraz zaprezentowanie najlepszych 
utworów na dyskach PD. Najlepsze moduły zostaną nagrodzone. Jak? 
Nasz konkurs ma być przede wszystkim zabawą, więc niech to po- 
zostanie niespodzianką. Obok musio-compo przeprowadzimy takze 
chip-compo, hotdując przy okazji temu modnemu ostatnio gatunkowi 
amigowej muzyki. 


A oto regulamin konkursu: 


1. Każda osoba może przysłać na compo po jednym module na 
music-compo i chip-compo. 

2. Nadsyłany moduł musi być w formacie Protrackera i nie po- 
winien (po spakowaniu) przekraczać 300 KB (dla chip-compo 15 KB). 

3. Moduł nie może pochodzić z wydanego już dema, intra, music- 
disku itp. Nie może być także konwersją jakiegoś utworu. 

4. Wszelakie zapożyczenia brzmień winny być wyraźnie zazna: 
czane. 

5. Z udziału w konkursie wykluczeni są redaktorzy i współprar 
cawnicy "Amigowca". 

6. Z redakcyjnego jury wykluczone są osoby uprawiające na la 
mach *Amigowca" publicystykę scenową. 

7. Termin nadsyłania modutów mija 15 grudnia 1994 roku (decy- 
duje data stempla pocztowego). 

8. Przysłana dyskietka musi mieć naklejony kupon konkursowy. 


Dyskietki z modułami prosimy przesyłać na adres redakcji: 
" Amigowiec" 
ul. Świętojańska 2/7 
85-017 Bydgoszcz 
Z dopiskiem: "MUSIC-COMPO ". 


Życzymy miłej zabawy... © 


KUPON KONKURSOWY 


KOD POCZTOWY .....---...----.-----sau:11 
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Przy pisaniu różnych programów | 

używamy instrukcji mnożenia, dzie- | 
lenia, czy odejmowania. Podnoszenie do 
potęgi też nie sprawia kłoptu, ale czy 
napisaliście kiedykolwiek w asemble- 
rze procedurę do wyciągania pierwiast- 
ków kwadratowych? 


Może zacznijmy od tego co to jest: Pierwiastek kwadra- 
towy - dodatnie rozwiązanie równania x? = a, gdzie a jest 
do wolną liczbą rzeczywistą dodatnią (istnienie takiego 
rozwiązania jest konsekwencją aksjomatu ciągłości). 


Jeśli chcemy obliczyć pierwiastek kwadratowy z pewnej liczby 
to mamy do wyboru: 


- odczytać go z tablicy pierwiastków 
- obliczyć na kalkulatorze lub komputerze | 
- obliczyć na kartce (lub w pamięci) 


Pierwsze dwa sposoby są bardzo proste i wygodne, ale 
trzeba jednak mieć przy sobie tablice matematyczne lub kał 
kulator. Ostatnia jest niezawodna, pozwala obliczyć pierwias- 
tek kwadratowy z dowolnej liczby dodatniej, a poza tym wy- 
maga tylko kartki i ołówka (choć miatem nauczyciela, który 
bardzo szybko obliczał w pamięci). Jej największą przewagą 
jest możliwość obliczenia pierwiastka kwadratowego z teore- | 
tycznie nieograniczoną dokładnością 


Ten algorytm pierwiastkowania zaczerpnątem ze Szkoł 
nej Encyklopedii Matetmatyki. Jest oparty na tożsamości: 


(a+b)?=a7+(2a+b)b 


| 

Aby wyciągnąć pierwiastek kwadratowy np. z liczby 64009, | 
dokonuje się następujących czyności: | 
l 
| 


1) dopisuje się na początku 0, aby liczba cyfr liczby pier- 
wiastkowanej była parzysta, 


2) za pomocą kresek pionowych rozbija się cyfry liczby 
pierwiastkowanej na pary, przy czym liczba par równa się licz- 
bie cyfr poszukiwanego pierwiastka: 


106140109 = lalbicl | 
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3) szuka się wśród liczb jednocyirowycn możliwie najwięk: 
szej liczby a, której kwadrat nie przekracza pierwszej pary 
(w tym przykładzie a = 2); 


4) podnosi się a do kwadratu i odejmuje się od pierwszej 
pary, po czym spisuje się drugą parę: 
106140109 = i2lbicl 
-04 
2 40 


5) podwaja się liczbę a = 2 i szuka możliwie największej 
cyfry b takiej, aby iloczyn 4b*b nie przekraczał liczby 240 (w 


| tym przykladzie b = 5), b będzie drugą cyfrą szukanego pier- 


wiastka; 


6) od liczby 240 odejmuje się iloczyn 45'5 = 225 (4b'b) i spi- 
suje się trzecią parę: 


106140109 = l2!5icl 
-04_ 
2 40145 
225 5 
15 Ogl; 


7) podwaja się 25 (znalszione wcześniej cyfry ab) | szuka 
się możliwie największej cyfry c takiej, aby iloczyn 5Oc'c nie 
przekraczał liczby 1509 (w tym przykładzie © = 3); ponieważ 
iloczyn 508*3 = 1509, więc 253 jest szukanym piewiastkiem: 


"1 06140109 = |2!5lcl 
-04 
2 40145 
2251 5 
15 091503 
15091 3 





Ten sam algorytm pozwala obliczyć pierwiastek kwadra- 
towy liczby naturalnej ze z góry zadaną dokładnością. Jeżali 
np. nałeży obliczyć 12 z dokładnością do 0,001 (do trzech 
miejsc po przecinku) dopisuje się sześć zer: 


t2. 00 00 00 00 00 = 1.41421... 
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1 00124 
961 4 
4 001281 
2811 1 
1 1910012824 
1121961 4 
60460 
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